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SPORT WATCHES 

CASIO 


SU 30 


LIGHT 


Zapraszamy na film 


Uwierz w Jp 

swoje, siło 

W kinach od 1 czerwca 


Tylko w dniach od 1 maja do 15 czerwca 
możesz wymienić dowolny zegarek 

na 10% zniżki przy kupnie 
nowego CASIO. 


WIOSNA/LATO 2001!!! 




Wymień stary 

zegarek na nowy! 


Uwaga członkowie CASIO Club! Mamy dla '.uas iimHo^an^ 
edycję karty klubowej z Pokemonom oraz zaproszenia na 
film. Szczegóły w korespondencji CASIO Club. 

k CASIO Club International 


INFOLINIA: 0-801 120 110 (całkowity koszt połączenia 33gr) 

PREZENTOWANE ZEGARKI DOSTĘPNE W SKLEPAĆH OD ORUGIEJ POŁOWY MAJA 2001 













































ZiR OSACZENIA 
W SKLEPACH! 


u«ń« JUZ Mil 

{0-22) 519 69 69 

■wnw.wtrtualny^Hi 


MILIONY LUDZI NA SWIECIE MA ROBAKI. DOŁĄCZ DO NICH 

TO NAPRAWDĘ PRZYJEMNE! ^ 


co nowego w 
YJormft World Party: 

Możliwość prowadzenia 
rywalizacji Z graczami 
t całego świata. j 

l^ozgrywKi w internecie ^ 

podzielone na strefy 
dla początKujacych 
i zaawansowanych. 

Niezwykła opcja ^ormPot 
umożliwiająca przeprowadzenie 
rozgrywek na ponad 
400 zakręconych sposobów. 

Podbudowany tryb treningowy; 
od teraz motesz ćwiczył swoje 
umiejętności na celach cywilnych! 

Niezwykła Wormopedia. 
cz.yb poradnik utycia broni, 
z Którego dowiesz sie m.in. 
o wielu ciekawych 
zastosowaniach strzelby... 

fantastyczny nowy edytor. 

Który pozwala na stworzenie 
najbardziej odlotowej mapy. 

Nowe efekty specjalne, 
muzyka oraz okrzyki robaKów. 


□procDwuiniir wi/i palikie) 
»r*9Cino dp)hybv?/a w flohr* 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a t tel. lO 22) bl7 60 IB; 
Warszawa ul. Pereca 2, tel 10-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt Warszawa uL Jagiellońska 74. te 10 221519 69 OC 
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nasz werdykt, czyli jal 
oceniamy grę według skali, zktórg 
mażecie zapoznać się powyze 
• przyznajemy także poićwk 


zdecydowanie najsłabszy 
lent programu, po prosu skL 1 


www.resflLcornp] 


Tym razem to ju2 zupełnie nie wiem, o czym 
powinienem napisać we wstępniaku. Może pod¬ 
kreślić I uwypuklić zmiany zachodzące w na¬ 
szym piśmie? śle czy ja musze o tym pisać? 
Czy na chlefaie piekarz musi Jeszcze dopisać 
palcem - „hlep"? Oczywiście, są tacy którzy 
postuhją, zęby wszystko zostało zrobione w spo¬ 
sób bardziej „user friendly". To znaczy, że¬ 
by w instrukcjach obsługi czajnika elektrycz¬ 
nego na pierwszym miejscu pisać trzy razy 
tłustym drukiem „WŁĄCZ 00 PRADO ". Pomysł 
zasadniczo oiezły, ale ludzie i tak zapomina¬ 
ła włączyć, bo przecież nie umieją czytać. Stad 
pojawiły sie piktogramy. Piktogramy to no¬ 
woczesny alfabet analfabety - na przykład 
napis „Dla mężczyzn” zastępuję sielski obra¬ 
zek sikającego chłopczyka. 

Myśl genialna. Sami pomyślcie - ile papie¬ 
ru i potu marnują na próżno pisarze na swo¬ 
je dzieła. Na przykład taki Sienkiewicz - za¬ 
miast tych jego całych „Krzyżaków" można 
by zwyczajnie narysować swastykę i Janka 
Kosa w zbroi, przecinającego ją na pól topo¬ 
rem. A Wielki Mistrz wystąpiłby w stroju Bat¬ 
mana. Albo weźmy Mickiewicza. Zajazd na Li¬ 
twie - proste: widelec, nóż, oraz samocho¬ 
dowa nalepka „LT". Trudniej byłoby jednak 
z bardziej złożonymi dziełami, takimi jak np. 
ballada „Romantyczność". Ale, być może, wy¬ 
starczyłoby logo telewizji „Romantlca" na tle 
twarzy jakiejś Esmerafdy. Obraz to potężny 
nośnik informacji. 

Ne dobra, dość dygresji. Wróćmy do tego 
wstępniaka. Pomyślałem wiec, że może za¬ 
miast niego powinien być jakiś piktogram. I tu 
mam kilka propozycji do wyboru. Jeśli 
chciałbym być kontrowersyjny, to wybrałbym 
zapewne graficzny symbol gestu Kozakiewi¬ 
cza. Jeśli wulgarnie obsceniczny i pornogra- 
fizujący - Lenina bez czapki. Pokojowe nasta¬ 
wienie zobrazowałbym za pomocą gołąbka w so¬ 
sie pomidorowym. Nastrój chaotyczny - na 
przykład jednym dużym jajkiem na twardo w kie¬ 
liszku o kształcie IIH wodnej, ze znakiem „stop” 
zamiesi żółtka. I tak dalej. Być może rozsma¬ 


kowalibyście sie w tajemnym Jeżyku znaków 
i nawiązałbym z Wami ezoteryczny dialog mi¬ 
stycznej łączności? 

Być może. Pomysł z piktogramem wydał mi 
sie jednak nagle tak żałośnie idiotyczny, że 
postanowiłem meodwotabde zrezygnować z gra¬ 
fiki. Pozostał problem. Co ze wstępnia¬ 
kiem? „Przecież Czytelnicy czekają, Mi¬ 
strzu" - szepnął mi z atencją sekretarz Red_Ak- 
cjL Ma ra($. Czekają. Czas wiec zakasać rękawy 
i uderzyć w ton mentorski. Skrytykować. Zdep¬ 
tać. Zmiażdżyć. Wykreślić z pamięci. Tytko ko¬ 
go? Producenta kart graficznych „FicuMicu", 
za to że w analogicznym okresie roku ubie¬ 
głego wykazał sie pożałowania godnym nie¬ 
dbalstwem? A może Sierioże, co to stoi na 
Stadionie z kompaktami i mówi „tri, panie, 
tri brasali" czy coś równie rosyjskiego? Sfe- 
rioża gieroj, on w Afganistanie cztery dasz¬ 
ki z gwinta naraz obalił i zaatakował siekie¬ 
rą bunkier przeciwnika, w związku z czym 
nie ma nerki I paru innych Haków. 

Tak, już wiem, klej. Klej powinienem 
zmiażdżyć ewidentnie, bo skądinąd ślicznej 
okładki naszego dwukompaktowego cyber- 
talerzyka nie dato się oderwać bez zniszcze¬ 
nia lakieru. I to błąd, chociaż nie powstały 
bezpośrednio z naszej winy. Zawiedzionych 
przepraszam i obiecują poprawą. Pierwsza 
Państwowa Warzelnia Kleju w Butaprenicach 
jest już okupowana przez oflagowanego, za- 
kapturzonego dla niepoznaki przedstawicie¬ 
la naszej Red_ Akcji. Co godzina wznosi on okrzyk 
„Dyrektor -~do kleju!”, po czym milknie i przy¬ 
biera pozą tragiczną. Nie wątpimy.źe ten po¬ 
kojowy protest rychło przyniesie skutek, bo¬ 
wiem z powodu wypicia syropu na kaszel nasz 
manifestujący zaczął krzyczeć „do kleru", 
co wzbudziło pewien oddźwięk w miejscowej 
hierarchii. 

No i w ten sprytny sposób dotrwałem do 
końca W8iąpniaka. Więcej grzechów - na ra¬ 
zie - nie pamiętam. To jednak wcale nie zna¬ 
czy, że ich nie było. _ _ 

Doctor D. 8. 
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Producent: 


Teser lnteractive 


1 - 
2 - 

3 - 

4 - 

5 - 

6 - 

7 - 

8 - 
9 * 
10 - 


Nie zbliżać się 

Dotykać tylko w rękawiczkach 

Nędzna... 

Kiepska, tylko dla uzależnionych 

Przeciętna, dla fanów gatunku 

Niezła, na długie zimowe wieczory 

Dobra, choć nie pozbawiona wad 

Bardzo dobra, warta każdej złotówki 

Doskonała, wybitny przedstawiciel gatunku 

Gra roku 
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i jedno i drugie 
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PREMIERA JUŻ 16 MAJA! CENA TYLKO 99,90 ZŁ ZA EKSKLUZYWNY PAKIET! 


Wybuchowa polska wersja Fallout Taclics zawiera m.in.; 
grę FALLOUT TACTICS PL na 3 CD M + BONUSOWY DYSK # z dodatkami do Fallout Tactics. 
Ponadto w pudełku z grą NIESPODZIANKA dla fanów serii Fallout! 


PRACA W CD PROJEKT 

Specjalista ds marketingu internetowego 
* Brand Manager 

Jeśli jesteś rainteresowany/a u nas 
na tych lufa innych stanowiskach, rajrzyi na 

http://patca.cdproiekt.com 


Więcej informacji: http://fallout.cdprojekt.com | Patronat medialny: www.gry.wp.pl 


Opracowani wortfi pobkiet 
I wyłączna dystrybucja w Pohce 

CD * 

www. cdprafckt.com 


, 


kMIL 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 

(0-22) 519 69 69 

i www.Mrlrtualny.com 



Sklepy z grami polecano przez CD Projekt Warszawa ul Indyjska 25a, tol (0-22) 672 80 18: Warszawa ul Pereca 2. tel (0-221 664 23 65 


iTouch” Keyboard 





























WŁOS FAfBOWiW 

Farbowany nietypowo, bo na czarno-biało. Pól redakcji ubarwiło w tym miesiącu fryzury na platynowo. 
drugie pól przyczernilo je bejcą. Po co te fryzjerskie zabiegi? Tylko z tak spreparowaną czuprynką można 
pokłonić się twórcom BLACK 8. WHITE. Bez wątpienia — gra miesiąca. Zagrywamy się do wytrzeszczu 
gałek ocznych, a dobre i złe Chowańce tyją i stają się coraz bardziej pewne siebie. 

Czy będzie to gra przełomowa? Już jest. Pozostaje pytanie, czy osiągnie wystarczająco dobre wyniki 
sprzedaży, by jej twórca, Peter Molyneux, zechciał wymyślić kolejną grę. Na razie oświadczył, że rynek 
pecetowej rozrywki jest zbyt mocno opanowany przez piratów, a zrobienie dobrej gry pochłania zbyt wie¬ 
le czasu i pieniędzy, aby narażać się na straty spowodowane rozpowszechnianiem nielegalnych kopii. 

Szkoda byłoby, gdyby Molyneux, autor takich hitów jak POPULOUS czy THEME PARK miał przejść na 
emeryturę lub zajął się tworzeniem gier na nową konsolę Microsoftu,,. Z drugiej strony BLACK 8. WHITE 
na pewno sprzedałby się lepiej, gdyby studio Lionheads, producent gry, przygotowało wcześniej jej wer¬ 
sję demo Niestety, jedyną przedpremierową prezentacją gry był udostępniony na wiosennych targach E3 
2000 (a więc blisko rok temu], kilkuminutowy film w formacie MPEG. Trudno, żeby takie działania prze¬ 
łożyły się pozytywnie na sprzedez gry. 

Panika jest jednak nieuzasadniona. Gra jest świetna i nie ma powodu przypuszczać, że wiszące na pirac¬ 
kim włosku „być albo nie być" Molyneuxa, będzie miało dla graczy nieszczęśliwy finał. lyanł 



PfftSA W 

Maj to miesiąc wytężonej precy. Ledwie skoóczyla się ciężka wielkanocna orka, a w szybkę puka już, 
dziesięciodniowy w tym roku, długi weekend majowy Znów trzeba będzie odpalić maszyny i zacząć krzy¬ 
wić kręgosłupy. Najlepiej nad grą FALLGUT TACTICS, która doskonale uzupełnia i tak już bardzo rozbudo¬ 
wany. postnuklearny świat wykreowany przez Interplaya. 

AAAAAAAAAAAAAAaby dać odpocząć steranym procesorom i akceleratorom graficznym, wystarczy 
odpalić pełną wersję GABRIEL KNłGHT. szczerzącą zęby z jednego z naszych cybertalerzyków. Przygo- 
dćwka tc co prawda nienajnowsza, ale w swoim gatunku jedna z najlepszych. Jeżeli nigdy jej nie widzieli¬ 
ście, czas nadrobić zaległości. 

Czytelnicy zainteresowani metodami nacisku na prasę, stosowanymi przez wydawców i dystrybuto¬ 
rów gier, znajdą na ten temat oświecający artykuł na stronie 30. w dziale publicystyki Tekst nie jest 
bynajmniej spóźnionym primaaprilisowym żartem. Prawda w oczy kole. Iroosl 


GLADIfltOnjPUSZCZy 

No i stało się! Kinowy światek za Wielką Wodą doczekał się rozdania swoich 
nagród. Wiadomo już kto kręci najlepsze filmy, czyja gwiazda świeciła najjaśniej 
na hollywoodzkim firmamencie, która aktorka miała najbardziej przejrzystą su¬ 
kienkę. Dziennikarze się cieszą, bo mają tematy do kolejnych tekstów, a widzo¬ 
wie też zadowoleni, bo zdecydowano za nich co warto zobaczyć. 
Najszczęśliwsi są aktorzy. Russel Crowe po otrzymaniu Oscara żąda 20 milio¬ 
nów dolarów za rolę. Julia Raberts jest wniebowzięta, ponieważ awansowała do 
wąskiego grona najlepiej zarabiających aktorów, Za podpisanie kontraktu inkasu¬ 
je 25 milionów dolarów - - podobnie jak Harrison Ford czy Mel Gibson, Gorzej 
mają się interesy innego megagwiazdora — Johna Trai/olty. Jego „Bitwa o Zie¬ 
mię" została ogłoszona najgorszym filmem roku. 

Wiosna sprzyja również polskim twórcom. Nie ma oczywiście mowy o milio¬ 
nowych zyskach jak w USA, aczkolwiek trzeba przyznać, że najnowsza rodzima 
produkcja — „W pustyni i w puszczy", radzi sobie znakomicie, odnotowując na¬ 
wet tegoroczny rekord „otwarcia". Zapowiada się na hit na miarę „Pana Tade¬ 
usza" i „Ogniem i mieczem". 
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duża Hauka humoru 
ponad :50 t\ pów postaci 
wirtualne zwierzęta 
cjra pozbawiona przemocy 
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32. BLACK AnD WHITE 

36. STUPID inUADERS 

38.SERIOUS SAP): THE FIRST EflCOUnTER 

HO. FALLOUT TACTICS 

HH. CATAn PL 

H5. SinS: BALARGA 

H6. SCREAPIER HXH 

H8. RYCERZE KRÓLA ARTURA 

H9. PRO RALLV 2001 PL 

50. rtl sk v jumpine 

50. DRACULA PL 

51. PRZVG0DV PROSIACZKA KUIKA - ŚWIAT ZWIERZĄT 

52. EUROPA UniUERSALIS PL 

52. PIIGHT AAD P1AGIC DIII: DAV OF THE DESTROVER PL 

53. WORLD CHAPIPIOnSHIPS SAOOKER 

Horyzonty: 




13. RED FACTIOn 

17. BRLDURS GATE 2: THROnE OF BHAAL 

18. ORIGinAL WAR 

20. REPUBLIC: THE REUOLUTIOn 
22. IIASCAR H 

PUBLICy$tyKA: 

2H. TENAT nUPICRU: PRZVSZ£09( GIER KONPUTEROWYCH 
30. PnPIEROhlC INADEO 


POffiDniKI: 

58. pizza connccTion 


PrZiKjfSPWKI: 

io. nowości 

56. OUAKEWORLD 
60. CHEBTY 
62. KIWNĄ 
77. URPLUGGED 


t€CHMKA: 

6H. K0P1PUT€RV W nOWVPI NILEIIIUN 

wcnsnn nrpicrr uitcriictoua 


82. P1AGIC: THE GATHCRII1G 
8H. RPG 


66. AKCESORIA FIRNY TRUST 
CIEKAWE WITRYI1Y SIECIOWE 


- KOnKUl^: 

>• 70. KODKURS OBRAZKOWY 

<-> 105. KRZYŻÓWKA 
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68. KARTA ATI ALL-Ifl-WOnDER RADEOR 
GEOSAIKI FIRNY X TCCHDOLOGIES 
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różności: 

H. RUE! 

6. nASZE GEOSY 

71. NEI1U CD I OPIS GRY GABRIEL KniGHT 
75. PRCnUNCRATA 
78. KONIKS 
86. LISTY 

106. PLAŻA FUTURYSTÓW 















ODLOtSfc 


87. WlhlttA 

„Złote Maliny", nowy „Reality Show", 



88. H(llfH/tNKA 

Pod tą tajemniczą nazwą kiyje się dyscyplina 
naukowa badająca twórcze sposoby myślenia 
Zajmują się nią psychologowie, fizjologowie, ma¬ 
tematycy. inżynierowie i inni specjaliści 


90. KOflPlIUrOUA 
/l<( KOLU(K)OUf) 

Najnowsze modele kolejek sterowane są . cyfro¬ 
wo Sercem systemu są mikroprocesory monto¬ 
wane w lokomotywach i zwrotnicach. Potrafią 
między innymi uruchamiać generatory dymu in¬ 
stalowane w modelach lokomotyw parowych al 
bo sterować pracą głośniczków emitujących re¬ 
alistyczne odgłosy wydawane przez silniki spali¬ 
nowe 



92 . nAUKAUfl 

Czy starożytni znali przyrządy pomagające im 
w orientacji na morzu? W jaki sposób unikali 
wodnych niebezpieczeństw? 

94 . OfKK/tfA dl ANI LU HAfD 

Nagranie ptyty z orkiestrą symfoniczną daje 
rockmanom szansę pokazania, ze nie są wyłącz¬ 
nie długowłosymi krzykaczami 

96 . UWIAD 

Z ZKAKKUKZCA 

Jest jednym z najpopularniejszych polskich pisa¬ 
rzy ŚF Niektóre jego wypowiedzi wydają się kon¬ 
trowersyjne Warto się znnm zapoznać i zająć 
stanowisko 



24 numCAk Gry PT 


30. Pftprcrowc 

LmftOiO 


Koniec wieku przemknął prawie 
niezauważony, a kolejna tak do¬ 
bra okazja do wybiegnięcia wy¬ 
obraźnią w przyszłość 
szybko się nie powtórzy... 

O naszej futurystycznej 
wizji gier komputero¬ 
wych czytaj tul 


Współpraca dystrybutorów gier komputerowych 
i przedstawicieli prasy branżowej pełna jest arcycie- 
kawycli wątków. Konflikt między tymi dwiema grupa¬ 
mi urósł w USA do pokaźnych rozmiarów. Również pol¬ 
skim wydawcom gier nie są obce mniej lub bardziej sub¬ 
telne formy nacisku na media. 




Wszelkie komplementy 
jak najbardziej zasłużone. Sce¬ 
nariusz tej nowatorskiej 
pod niemal każdym wzglę¬ 
dem gry r składa się z kilku¬ 
set odrębnych historii, któ¬ 
re są na bieżąco dopasowywane do indywidualne¬ 
go stylu każdego gracza. 











Twórcy gry w materiałach 
promocyjnych używają sloga¬ 
nu „Jim Carrey spotyka So¬ 
uth Park". Ok T niech będzie 
Carrey, ale tylko w roli Ace 
Ventury gadającego tyłkiem. 
Kupa śmiechu, jednakowoż 
ze wskazaniem na kupę. 
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Histona powstania polskiej elitarnej jednostki 
bojowej, która jest naszą wizytówką w NATO 

100 . GÓfALŚ mom 

Gurkhowie porównywani są do legendarnych 
włoskich kondotierów, regimentów szwajcar 
skich i polskich łisowczyków 

102 . KlIttfflAtOGrAfc 

„Czarni i biali w kolorze" - nasłynmejsze czarno¬ 
białe duety 

Robert De Niro i Steven SeagaJ, czyli: co się 
ogląda za oceanem? 

Filmy, które widzieliśmy więcej niz dwa razy 


Th bezpretensjonalna strze- 
lanka wcale nie jest taka po¬ 
ważna, jak wskazywałby ty¬ 
tuł. Przywołuje chwile spę¬ 
dzone z Duke'm, olśniewając 
przy okazji grafiką i wciąga¬ 
jąc radosną, rozprężającą 
rozwałką. Rarytas dla graczy 
o szybkich palcach i mocnych 
komputerach. 



>0. ^ALLOUt; tACtIO 


Młody adept Bractwa Że¬ 
laza musi przetrwać w niebez¬ 
piecznym świacie. Uspraw¬ 
niony system walki z Fallouta 
i wysoka rozdzielczość, uprzy¬ 
jemnią ci wykonanie kilkudzie¬ 
sięciu morderczych misji. 
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Mimo najszczerszych chęci, nie mogliśmy powstrzymać się od zrobienia prima aprilisowych żartów. QUAKE IV, 
o którym czytaliście w poprzednim numerze nie został jeszcze zapowiedziany, choć nie wątpimy, że nastąpi to 
szybciej czy później. Również „nius" o filmie DIABLO miał być w zamyśle żartem, ale jednak już po wystaniu numeru 
do Szanownych Panów Drukarzy okazało się, iż film ten ma rzeczywiście powstać (patrz wiadomość poniżej). 

W związku z tym doszedłem do wniosku, że zmienię nazwisko na Wróżka Tryllis, rozstawię stolik turystyczny 
na Starym Mieście i. zacznę wróżyć. Z fusów, dłoni, skarpetek, miodu z uszu i innych ekskrementów. 

Panowie i panie 1 Wróż? niesłychanie! Za jedynych złotych pięć powiem kim lub czym być masz chęć 1 
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[Xenopi] 


ią się ostatnio szturmować „growy" ry¬ 
nek. Jedną z nich |BSt Xenopt Scudias, któ- dać. Tylko idealnie zaplanowany skok 
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Na pewno nie fBbulą (przejęcie kontroli nad którą jednak można uciec jednym z kilku - 
światem) i rozbudowanym trybem rozę 
ki wieloosobowej. kLdry napędzać będzie jazdów. 
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JUZ W SPRZEDAŻY! 



Londyn 1904, minęło siedem lat od chwili, 
gdy Johnatan Harker pokonał hrabiego 
Draculę, jednak wszystko wskazuje na to, 
że koszmar powraca. Pewnego dnia 
Johnatan odkrywa, że jego żona Mina 
potajemnie wyruszyła w podróż do 
Transylwanii, do mrocznego zamczyska 
Earl's. Kierując poczynaniami Johnatana, 
będziesz musiał odnaleźć i uratować 
ukochaną, ale zanim to nastąpi, czeka Cię 
prawdziwy horror. 

Dracula Zmartwychwstanie to mrożący 
krew w żyłach horror, który dostarczy Ci 
niezapomnianych przeżyć. Już możesz 
zacząć się bać! 
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DREDD UERSUS 
DEATH 

[Rebellion] 

W czasach, gdy niemal każdy wy¬ 
soko budżetowy film doczekuje się 
swojej komputerowej wersji, po¬ 
jawienie się gry z Sędzią Dredd'em 
w roli głównej było tylko kwestią 
czasu. Zmaterializowaniem idei za¬ 
jęła się grupa Rebellion, nadając 
swojemu nowemu projektowi ty¬ 
tuł DREOD VERSUS DEATH. Gra na¬ 
leżeć ma do bardzo popularnego 
ostatnio gatunku strzelanek z wi¬ 
dokiem z oczu bohatera, co w po¬ 
łączeniu z klimatem „dorosłego" ko¬ 
miksu i olśniewającymi efektami spe¬ 
cjalnymi kreowanymi z pomocą 
zaawansowanego silnika 3D Azu- 
re, ma w zamyśle autorów zapew¬ 
nić jej olbrzymią popularność. 
DREOD VERSUS DEATH pojawi się 
w wersjach na PC, Xbox i PS2. jed¬ 
nak dopiero na początku przyszłe¬ 
go roku. Krwawy pojedynek został 
odłożony. 

GRAND THEFT 
AUTO 3 

Ujawniono kilka nowych infor¬ 
macji dotyczących GRAND THEFT 
AUTO 3, które w wersji na PS2 uka¬ 
że się jui w październiku. Oto krót¬ 
ka wyliczanka: dodatkowe pojaz¬ 
dy takie jak lodzie, helikoptery i sa¬ 



moloty, otwarty scenariusz, trzy 
połączone ze sobą dystrykty 
[Przemysłowy, Handlowy i Miejski), 
mnóstwo głównych i pobocznych 
misji, efekty pogodowe (błyskawi¬ 
ce, deszcz) wpływające na zacho¬ 
wanie się samochodów, urealnie¬ 
nie sytuacp w mieście z rozróżnie¬ 
niem na dzień i noc, sześć 
poziomów strażników prawa 
(m. in. policjanci, SWAT, FBI], 
rozbudowana mechanika pojaz¬ 
dów i drabinka symulująca po¬ 
szczególne szczeble w złodziej¬ 
skiej hierarchii to tylko nielicz¬ 
ne nowatorskie elementy 
z ogromu zawartych w GTA3. 
Niestety, wciąż niepotwierdzo¬ 
ne są plotki o wydaniu wersji 
PC. Miejmy nadzieję, ze auto¬ 
rzy się nie rozmyślą. 
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GENEFORGE 

Wszechpotężni, tajemniczy 
i posiadający magiczne umie¬ 
jętności Shaperzy byli elitą spo¬ 
łeczeństwa, Dzięki umiejętność 
tworzenia życia i modelowa¬ 
nia go zgodnie z własnymi po¬ 
trzebami zaskarbili sobie sza¬ 
cunek i strach wszystkich lu¬ 
dzi w swoim świecie. Znalazł 
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się jednak ktoś, kto postano¬ 
wił wykraść moc Shaperów, 
i w tym celu uciekł się do naj¬ 
drastyczniejszych środków. 
Naszym zadaniem, z pomocą 
armii stworzonych potwo¬ 
rów, jest go powstrzymać. GE¬ 
NEFORGE ze swoim podobno 
unikalnym systemem gry. 
skomplikowanym i otwartym 
scenariuszem pozwalającym na 
całkowitą swobodę decyzji, ma 
zamiar zatrzymać nas przed mo¬ 
nitorami na długie zimowe wie¬ 
czory przyszłego roku. Czy mu 
się to uda 9 


PAINTBALL 
HEROES II 


[IncaGold] 


Red_Akcyjni szpiedzy ukryci pod płytkami 
PCV w siedzibie grupy IncaGold przekazali nam 
niezwykle ciekawe szyfrogramy, z których wy¬ 
nika, ze pracownicy firmy rozpoczęli juz pra¬ 
ce nad kontynuacją gry PAINTBALL HEROES, 
przybliżającej nam klimat potyczek między dwiem 
drużynami wyposażonymi w karabinki na kul¬ 
ki z farbą. Mimo, ze szczegółowe informacje, 
a przede wszystkim data wydania gry nie zo¬ 
stały jeszcze ujawnione, to wiemy już na pew¬ 
no, ze PH2 utrzymana jest w stylu strzelan- 
ki FPP Nie zabraknie w niej na pewno najróż¬ 
niejszych odmian „farbkowej" broni, jak 
również ekwipunku, jaki będziemy mogli na sie¬ 
bie przywdziać Ehh, szkoda ze w taki sposób 
nie można pomalować sobie mieszkania... 

ASHER0N’S CALL 2 

Bill G. i jego współpracownicy po¬ 
informowali nas, że w zaawansowa¬ 
ne stadium projektowe wkroczył ASHE- 
RON’S CALL 2 przygotowywany w po¬ 
cie czoła przez autorów oryginalnego 
AC-grupę Turbinę Chlopcy-Turbin- 
kowcy pracują nad AC2 już od po¬ 
nad roku, co pozwala wnioskować, 
iż |ego premiera zbliża się wielki¬ 
mi krokami. Na razie jednak nie ujaw¬ 
niono żadnych szczegółów dotyczą¬ 
cych gry. Czy ASHERON'S CAL 2 oka¬ 
że się takim samym (lub większym) 
hitem |ak jego poprzednik? Poczekamy, zo¬ 
baczymy. 

TAKEDA 

Znakomitej grze strategicznej. Shoguno- 
wi, rośnie nowy konkurent. TAKEDA, bo ta¬ 
ką nazwę nosi najnowsza gra grupy Magi- 
tech, rozgrywa się w czasach feudalnej Ja¬ 
ponii, w okresie, w którym kraj podzielony 
był na maleńkie państewka. Naszym zadaniem 
okazuje się zjednoczenie ojczyzny, 
co czynimy w jednym z trzech try¬ 
bów rozgrywki oferujących m. in 
możliwość powtórzenia największych 
bitew tamtego okresu, prześledze¬ 
nia losów legendarnego japońskie¬ 
go wojownika Takedy Shingen na 
podstawie złożonej kampanii, jak rów¬ 
nież rozgrywkę wieloosobową 
Ciekawy system prowadzenia bi¬ 
tew, dynamiczne zmiany pogody i in¬ 
dywidualizacja każdego z pod¬ 
władnych, to wszystko przyprawia 
nas o drżenie kończyn. Przy korzystaniu z ka¬ 
tany jest to wyjątkowo niewskazane. 




Ostatnią z gier FPP rozgrywających się na Marsie byl Doom. Twór¬ 
cy Freespace i (częściowo) Descenta, firma Volition, postanowiła 
przyłączyć się do globalnych obchodów ósmej rocznicy narodzin oj¬ 
ca deathmatch a, zapowiadając rychłą premierę Red Faction Pierw¬ 
sze opinie prasy są niezwykle przy¬ 
chylne, Niektórzy twierdzą wręcz, że 
RF to lepszy Half Life niż Half Life. Do 
czasu ukazania się pełnej wersji gry 
radzę te pochwały traktować z przy¬ 
mrużeniem obu powiek. 

Czym jest Red Faction? Nazwą zbun¬ 
towanej grupy górników, walczących 
przeciwko krwiożerczemu kapitaliście 
- korporacji Ultor, Szyby górnicze, strze- 
lanka FPP,. brzmi znajomo, prawda? 
Nieco ponad rok temu gra nazywała 
się Descent 4, jednak autorzy zrezy¬ 
gnowali z lewitującego w zerowej grawitacji pojazdu na rzecz twar¬ 
do stojącego na nogach twardziela nazwiskiem Parker, Jego zada¬ 
niem będzie przeżycie i rozwiązania tajemnicy choroby gnębiącej 
kopaczy. Las rzuci go z głębokich korytarzy do laboratoriów Ulto- 
ra. a nawet na orbitujące wokół planety statki kosmiczne. 

Arsenał jest conajmniej interesujący. Składa się z piętnastu pu- 
kawek, z których każda posiada dwa tryby prowadzenia ognia. Zre¬ 
zygnowano na szczęście z wymyślania na siłę niespotykanych do¬ 
tąd, dziwacznych typów broni. Pistolet, wyrzutnia rakiet, pistolet 
maszynowy, karabin i detonowane zdalnie ładunki wybuchowe zna¬ 
my doskonale z innych gier. Tajemnica sukcesu tkwi w interesują¬ 
cej fabule a nie kolorowych wybuchach. 
Każdy miłośnik produktu Valve Softwa¬ 
re potwierdzi te słowa. 

Chlubą programistów pracują¬ 
cych nad silnikiem jest Geo-Mod, od¬ 
powiadający za realistyczne przedsta¬ 
wienie interakcji gracza z otoczeniem 
Kule będą zostawiać po sobie dziu¬ 
ry, których średnica, kształt i głębo¬ 
kość będą liczone w czasie rzeczywi¬ 
stym, Sprytny gracz będzie mógł wznieść 
prowizoryczną barykadę i ostrzeliwać 
się zza niej. lub celnym strzałem z ra¬ 
kietnicy zawalić budynek w którym czają się przeciwnicy. Co cie¬ 
kawe, minimalne wymagania sprzętowe me będą wcale ogrom¬ 
ne (P2-300 z Voodoo2), 

Gra jest już prawie gotowa i w każdej chwili może pokazać się 
w sklepach. Być może już za miesiąc zamieścimy jej recenzję. 
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na będzie w trzech wersjach, z cze¬ 
go dwie mają być całkowicie bez¬ 
płatne (dostępne w Internecie), 
a minimalnym wymaganiem jest po¬ 
siadanie przeglądarki WWW Au¬ 
torzy planują ukończenie prac 


... to kolejne gra strategiczna On¬ 
line rozgrywana w kosmicznym świę¬ 
cie, która lada moment powinna tra¬ 
fić do naszych domostw. Jak informu¬ 
ją autorzy, każdy z graczy uzyska mażiwość 
stworzenia własnej, niepowtarzalnej po¬ 
staci, zbudowania impe- 
rium i wybrania misji by 
wraz z 31 innymi prze- ■•'"'Bp 

ciwmkami (ludzkimi HjH 

bądź tez komputerowy- 
mi) tworzyć gigantycz- |^HS 

ne armady statków ■ tj 

oraz handlować i wal . 
ury: _ Otiryini (.Ikres \m 
tatestowania zbliza się I (■■i 

ku końcowi, wszyscy zme- || FCI 

cierpliwieni wypatrują . 

STAR KNIGTHS Jest tyl- .. 

ko maty problem Nie 
wiadomo jaka firma po IB9H 

tleitiMt: i:. v wydana o«c-| |9H| 

kosmicznej strategii. IfSBB 

Miejmy nadzieję, ze ta WS 

ki „ktoś" się jednak 
znajdzie. 
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jeszcze tego lata. 
Ciekawe czy prze¬ 
widziano opcję gry 
z WAP’owego te¬ 
lefonu? 
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LASER 

SOUAD 

NEMESIS 

[Mythos 


Ga mes] 

Kolejną grą. po 
Dreamland Chrome 

l^ifraF les> nari ^ rnr ' 17H ~ 

BSB wzięcie pracuje 

Mythos Games 
jest LASER SQUAD NEMESIS - dość 
ciekawie zapowiadająca się stra - 
tegio-turówka W rozgrywce bio¬ 
rą udział trzy rodzaje jednostek: 
żołnierze, roboty i Obcy. Naszym 
zadaniem jest odpowiednie wyda¬ 
wanie rozkazów, a zadaniem na¬ 
szych podopiecznych - ich wyko¬ 
nanie za wszelką cenę. Rozgryw¬ 
ka zorganizowana została w klasyczny, 
scenariuszowy sposób w którym 
bitwy staczane są na olbrzymich 
mapach. Autorzy nie zapomnieli tak¬ 
że o współzawodnictwie - udostęp¬ 
niony zostanie specjalny World Le- 
ague System umożliwiający kon¬ 
frontację graczy i budowanie 
rankingów 
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Otrzymaliśmy dość ciekawą informa¬ 
cję o znajdującej się aktualnie w pro¬ 
dukcji grze ETERNAL WAR. Ma to być 
strategiczna gra on-line rozgrywana 
w tradycyjnym systemie turowym. Na¬ 
przeciwko siebie stanie nawet 10 tys. 
graczy, którzy mogą wybierać spośród 
sześciu ras, odmiennych pod różnymi 
względami i zawierających ponad 50 
rodzajów jednostek Istotnym elemen¬ 
tem gry mają być technologie, arte¬ 
fakty i jednostki specjalne, którymi moż 
na handlować na specjalnie przygoto¬ 
wanych giełdach. Jednak tym, co wyróżnia 
ETERNAL WAR, jest fakt, iż gra dostęp- 
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RESIDEIMT EUIL: 
THE MOUIE 

Szykuje się kolejna filmowa 
gratka - tym razem dla miłośni¬ 
ków gier komputerowych z serii 
Resident Evil, W Berlinie rozpoczę¬ 
ty się juz prace nad superproduk¬ 
cją, i wszystka wskazuje na 
to, ze do (amerykańskich) 
kin film trawi na przełomie 
2001/2002 roku, Fabuła prze¬ 
niesie nas w czasy, w któ¬ 
rych superkomputer Red Qu- 
een kontrolujący instalacje 
militarne zbuntował się 
i z wykorzystaniem labora¬ 
toriów zmutował naukow¬ 
ców w zagrażające światu 
zombie. Zagładzie ma prze¬ 
szkodzić trio komandosów 
z jednostki S. T. A R S, Te¬ 
raz rzecz najważniejsza, czy¬ 
li aktorzy Główną role 
w RESIDENT EVIL: THE 
M0VłE zagra Milla Jovovich 
[Piąty Element, Joanna 
d'Arc). a w pozostałych ro¬ 
lach zobaczymy również Michelle 
Rodriguez (Girlfightl i Paula An¬ 
dersona (Mortal Kombat). 




SKITTLES: 
DARKENED SKIES 

[Simon & Schuster] 

Czy można z Lary Croft zro¬ 
bić czarnoksiężnika? Chłopcy z Si¬ 
mon S Schuster mówią, że tak, 
a na dowód tego pragną nam 
przedstawić SKITTLES: DARKE¬ 
NED SKIES - kombinację role- 
plejki i gry akcji a la Tomb Ra- 
ider. Główną bohaterką jest ta¬ 
jemnicza dziewczyna, razem z którą 
zwiedzamy pięć fantastycz¬ 
nych światów wypełnionych 
po brzegi łamigłówkami, poje¬ 
dynkami i obowiązkową magią. 
Używanie potężnych zaklęć 
uzależnione jest od ilości i ro¬ 
dzajów posiadanych Skittles, np. 
czar ognistej kuli wymaga co naj¬ 
mniej trzech czerwonych. 
W DARKENED SKIES znajdzie¬ 
my również ponad 300 stron 
dialogów i kamery, których usta¬ 
wienia możemy swobodnie mo¬ 
dyfikować. Premiera? Paź¬ 
dziernik. Czerwony. 


STATION II 


































UNREALII 


[Infogrames] 

Czy możliwe jest, aby jakakolwiek firma potrafiła 
złamać hegemonię id Software? Infogrames na spół¬ 
kę z Legend lnteractive i Epic Games udowadniała, 
że rodzi się nowy konkurent dla Q3. Jest mm Unre- 
al II, którego premiera planowana jest na rok 2002. 
Akcja U2 rozgrywa się w tym samym świecie, co pierw¬ 
szy Unreal, lecz co ciekawe nie wezmę w niej udzia¬ 
łu dobrze znane graczom postacie. Okazuje się, że na 
siedmiu planetach znajdują się tajemnicze artefakty, 
na które polują wszystkie żywe istoty łącznie z mor¬ 
derczymi Skaarjanami, Naszym zadaniem, jako Kolo¬ 
nialnego Szeryfa patrolującego graniczne regiony, jest 
przechwycenie owych artefaktów Przygotowywany 
przez Legend Ent. Unreal II (Epic tworzy tylko silnik) 
uraczy nas 13 misjami rozgrywanymi na 25 pozio¬ 
mach (m. in starożytne ruiny, dżungla, jaskinie, mia¬ 
sta przyszłości), wieloma obcymi rasami i środowi¬ 
skiem, które będzie żyło i reagowało na nasze poczy¬ 
nania. Co na to Mr. Carmack? 




KAYAK EKTREME 

[Smali Rockets] 

Czy dla prawdziwego kajakarza może być coś pięk¬ 
niejszego niż odgłos rozpryskującej się o kamienie 
wody? Gdy jednak pogoda jest nieciekawa to zamiast 
moczyć się w wodzie można zasiąść przed KAYAK 
EXTREME - symulatorem kajakarstwa górskiego. Z po¬ 
mocą panów z grupy Smali Rockets mamy możliwość 
popływać w potokach Alp, Afryki i Alaski wykonu¬ 
jąc przy tym niezliczoną ilość ewolucji łącznie z kla¬ 
syczną eskimoską, czyli obrotem wokół osi kajaku. 
Nad poziomem rozgrywki czuwa specjalny silnik, dzię¬ 
ki któremu udało się odzwierciedlić fizykę i grafikę 
rodem z realnego świata, jak również system oce¬ 
niania spotykany na zawodach międzynarodowej ran¬ 
gi. Spływ planowany jest jeszcze w tym roku, 




ZOO TYCOON 


[Blue Fang] 


Zarządzaliśmy juz miastem, wesołym miasteczkiem 
i transportem i wydawać by się mogło, że nic nowe¬ 
go nie można już wymyślić. Okazuje się, że jednak moż¬ 
na, a tym czymś może być np symulator ZOO. ZOO TY¬ 
COON pozwoli nam zaprojektować i zbudować pomiesz¬ 
czenia dla zwierząt, sprowadzać nowe gatunki 
z najodleglejszych stron świata, a także dbać o zdro¬ 
wie i szczęście naszych pupili oraz czuwać nad wyso¬ 
kim poziomem całego interesu, Do dyspozycji dosta¬ 
niemy ponad 40 gatunków zwierząt, m. in. Iwy, niedź¬ 
wiedzie, tygrysy, pandy, dwa typy rozgrywki (budowa 
własnego ZOO lub rozbudowa istniejącego), jak rów¬ 
nież potężny zestaw misji, wśród których warto wy¬ 
mienić chociażby problem utylizacji odchodów afrykań 
skich słoni. Otwarcie bram ZOO nastąpi leszcze tej je¬ 
sieni, więc w ramach przeszkolenia radzimy udać się 
do najbliższego sklepu zoologicznego. 
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INTERGALACTIC 
BOUNTY HUNTER 


Mariaż hollywodzkiego studia Creative Capers 
i PAN lnteractive Puhlishing zaowocował już pierw¬ 
szym dzieckiem - serią gier opowiadających o przy¬ 
godach Międzygalaktycznego Łowcy Nagród. 
Pierwszy epizod serii okazuje się być trójwymia¬ 
rową grą przygodową z elementami akcji i scien- 




ce-fiction. w której przy wsparciu futurystycz¬ 
nych brom i technologii stawiamy czoła ohydnym 
kryminalistom, obcym i innemu robactwu poszu¬ 
kiwanemu przez prawo. Na wyczyszczenie czeka 
cala galaktyka, a na właściciela walizka z gotów¬ 
ką za dobrze wykonane zadania. Niestety, szcze¬ 
góły dotyczące gry, jak również termin jej wyda¬ 
nia objęte są ścisłą tajemnicą. Tak ścisłą, że na¬ 
wet autorzy nie wiedzą kiedy Epizod Pierwszy ujrzy 
światło dzienne. 


PLAYSTATION NA XB0X’IE 


Według ostatnich doniesień z dalekowschodniego Tokio szykuje 
się prawdziwa walka między koncernem Sony i Microsoftem, a kon¬ 
kretnie między ich konsolami Niepotwierdzone źródła informują, 
jakoby Sony nosiło się z zamiarem adoptowania oprogramowania 
Virtual Gamę Station (służącego do emulacji Playstation na innych 
platformach) właśnie na microsoffową konsolę XBox. Takie dzia¬ 
łania umożliwiłyby uruchamianie niemalże wszystkich gier na kon¬ 
soli najgroźniejszego konkurenta! Ciekawe, co na to Malomiętki? 


WIARA JEDI 

Przed ostatnio odbywającym się w Nowej Zelandii ogólnokrajo¬ 
wym spisem ludności, kilkudziesięciu fanów sagi Gwiezdnych Wo¬ 
jen postanowiło zalegalizować kult rycerzy Jedi W jaki sposób? 
Rozesłali kilka tysięcy e-maiTi z apelem, aby ci, którzy nie maią in¬ 
nych przekonań religijnych, podczas spisu ludności zadeklarowali 
się jako czciciele kultu rycerzy Jedi. Młodzi nowozelandczycy, ma¬ 
rzący o sukcesie swojej kampanii wierzą, iż część osób pozytyw¬ 
nie odpowie na ich apel Gdyby jednak zdarzyło się, że za wiarą Je¬ 
di opowie się 8 tys. osób, to religia ta stanie się oficjalną religią 
Nowei Zelandii. Ja wnioskuję o zalegalizowanie relign Resetu. W koń¬ 
cu mamy dobrych kilkadziesiąt tysięcy wyznawców,,. 



BALDU 


Znajdująca kontynuację od pra¬ 
wie trzech lat saga o dzieciach 
Bhaala zbliża się do nieuchron¬ 
nego końca. Przedstawiciele Bio- 
ware zapowiedzieli, ze nadcho¬ 
dzący dodatek do BG2 defini¬ 
tywnie zakończy historię Imcen 
i jej boskiego brata. 

Podobnie jak w przypadku Bal- 
dur's Gate i Icewind Dale, do¬ 
datkowe questy znajdziemy 
w nowych lokacjach pojawia¬ 
jących się na mapie świata. Tym razem akcja przeniesie się do Thetyru 
oraz ogromnego podziemnego labiryntu, Watcher s Keep, w którym ro¬ 
zegra się ostateczna walka ze ziem. Logika podpowiada kolejność roz¬ 
wiązywania zagadek - najpierw trzeba pozbyć się Irenicusa, a następ¬ 
nie pójść na poszukiwanie przeznaczenia Zachęcają do tego również au¬ 
torzy gry, obiecując możliwość zachowania wszystkich nabytych po pokonaniu 
Wygnańca cech i przedmiotów. Chętni będą mogli oczywiście spróbować 

swoich sil wcześniej. 

Nowy fonrt punktów doświad¬ 
czenia wynosi osiem milionów. 
Będzie więc można grać po¬ 
staciami na czterdziestym po¬ 
ziomie. Magów czeka praw¬ 
dziwa uczta - dojdzie kilka¬ 
dziesiąt czarów, głównie 
poziomu siódmego i wyższych. 
Autorzy obiecują około czter¬ 
dzieści godzin zabawy, co jest 
ilością imponującą, stanowią¬ 
cą mniej więcej połowę cza¬ 
sy przejścia oryginalnej gry. 

Nie wiadomo na razie 
wiele o przeciwnikach, Podobno pojawić ma się KILKA nowych smoków. 
Dojdzie też nowy, gotowy do zwerbowania NPC. Jego klasa owiana jest 
gęstą mgłą tajemnicy. Być może będzie to przedstawiciel nowego „ki¬ 
tu”, który ma zostać wprowadzony w TOB Plotki głoszą, że pojawił się 
już w jednej z poprzednich części BG! 

Jedno jest pewne - walki będą BARDZO trudne. Ogniowe Giganty za¬ 
pożyczone z IWD i magowie rzucający co chwila czary dziewiątego po¬ 
ziomu to chleb powszedni. Alan 
Miranda (producent) w jed¬ 
nym z wywiadów stwierdził 
wprost, ze niektóre spotka¬ 
nia będą zaprojektowane 
specjalnie w celu zabicia 
„ćwieka" nawet mocno zaawan¬ 
sowanym graczom, 

Moja drużyna zlozona z 
dwóch magów i wojowni¬ 
ka zaczyna nerwowo po so¬ 
bie spoglądać. Mam nadzie¬ 
ję, że damy radę. 




Saarth 





















































ElITE 4 

[Frontier Develop- 
ment] 

Frontier Development ogłosiło 
niedawno, iz trwają obecnie zaawan- 
awane prace nad stworeenem czwar¬ 
tej części kosmicznego symulato¬ 
ra Elitę Według doniesień gra ma 
oferować realistyczną fizykę i za¬ 
chowanie w locie podobne do te¬ 
go. jakie widzieliśmy w pierwszej 
części Elitę, wydanej w 19B4 ro¬ 
ku. Świat, w którym rozgrywa się 
akcja, zawierać ma dokładnie 
opracowane układy planet ze zna¬ 
komicie przygotowanymi, szczegó¬ 
łowo zaprojektowanymi powierzch¬ 
niami, na których będzie można lą¬ 
dować, Brytyjczycy nie zapomnieli 
również o nieodzownym ostatnio 
trybie multiplayer. Niestety, na ELI¬ 
TE 4 zmuszeni jesteśmy poczekać 
jeszcze przynajmniej rok, 



Najnowsza gra autorstwa Re- 
lic i Microsoft to przedziwna stra¬ 
tegia rozgrywane w czasie rze¬ 
czywistym. Naszym zadaniem 
jest bowiem stworzenie szeregu 
istot, z pomocą których będzie¬ 
my mogli staczać pojedynki 
z przeciwnikami. Cóz w tym jest 
dziwnego? Naszych podopiecznych 
tworzymy z ciel ponad 40 rodza¬ 
jów zwierząt, czego efektem 
może być np, wielbłąd z głową no¬ 
sorożca, goryl z elementami 
elektrycznego węgorza lub 300 
tys. innych postaci! Tworzenie za¬ 
awansowanych stworów wyma- 


IEH 



ATOMIE BIG BOT BATTLES 

, [Monolith] 


ga zaplecza badawczego, które . . to gra, w której kontrolujemy poczynania olbrzymich robotów widzia- 
musimy zbudować, jak również ku- nych z perspektywy trzeciej osoby. Zasady rozgrywki są proste: na spe- 

kurydzy ulegającą przemianom w me- cjalnte przygotowanych arenach (również sieciowych) w szranki stają ste- 
tal. żywności i innych potrzebnych rowane przez graczy lub komputer olbrzymie, uzbrojone po zęby mechy. 


surowców Relic planuje zaimple- Wybierać możemy z czterech klas wagowych, których przedstawiciele dys- 
mentowanie w grze zarówno po- ponuią różnymi możliwościami i wyposażeniem. Rakiety, lasery, tarcze ochron- 
każnego zestawu misji, jak i kil- ne to chleb codzienny naszych robotów Nad stworzeniem odpowiedni¬ 


ku rodzajów rozgrywki wielooso- go klimatu czuwa tytułowy TEX ATOMIC - robot-komentator analizujący 
bowej. Czyżby szykował się na bieżąco sytuację na placu boju Oto przykład .Lewy ultrahak Gołotixa 
kolejny, strategiczny hit? miażdży kulki przeciwnika. Co za wstyd, co za wstyd...’ 



Tradycyjne, dwuwymiarowe Z przykrością stwierdzam, że fa- jące maszynę. Dlaczego akurat era stek będzie musiał wystarczyć do 

RTS-y nieczęsto goszczą na ekre- buła nie jest mocną stroną gry. Mo- kamienia łupanego? Co za niecie- samego końca (brak posiłków!). Każ- 

nach naszych komputerów. Era tyw wehikułu czasu i wynikających kawy okres w dziejach ludzkości... dy z kilkunastu dostępnych żolńie- 

wszechobecrtych akceleratorów i gi- z jego użycia perypetii jest niemi- Zapomnijcie o wielkich liczbach rzy ma swoje statystyki, dane oso- 
gahercowych procesorów spowo- losiernie oklepany. Tym razem we- czołgów, samolotów i żołnierzy. Gra bowe. nawet zdjęcie. Gra próbu- 

dowaln zalew ładnie wyglądające- hikul czasu znajduje na Syberii (!ł kładzie nacisk na taktykę walki nie- je wprowadzić śladowe elementy 

go chlaniu . Original War ma szan- Amerykaristó natikowiec wysiany zostaje wielkimi oddziałami, poruszający- RPGwpnstaci rosnących z cza- 

se pójść w ślady Age Of Empires do Rosewell, po czym cofa się dwa mi się szybko i bezszelestnie. Otrzy- sem czterech głównych statystyk 

i osiągnąć sukces. miliony lat (!!!) po paliwo napędza- many na początku przydział jedno- każdego z naszych podopiecz- 
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JURASSIC PARK III 


Studio Westwood powinno pod koniec roku urodzić nową, wieloosobową, 
rozgrywaną online grę RPG, której akcja dzieje się w odległej galaktyce umiesz¬ 
czonej na serwerach EA. com. Fabuła EARTH AND BEYOND przenosi nas w cza¬ 
sy, kiedy to prace nad podróżami międzygalaktycznymi byty jeszcze we wcze¬ 
snym stadium. W szeregu mozolnie projektowanych misji, których czas trwa¬ 
nia wynosi od 30 minut do kilku tygodni, możemy brać udział jako kupiec, badacz 
lub wojownik. Westwood zapewnia, iż nasza rola nie polega tylko na piloto¬ 
waniu statków i walczeniu, ale również na handlowaniu, odkrywaniu nowych 
planet, księżyców, gwiezdnych bram 
i czarnych dziur. Czyżby miała to 
być odmiana CSC w kosmosie? Pa¬ 
nowie z Westwood klną się, że nie. 


I oto kolejny film doczeka się swojej „growej" wersji. Tym 
razem los padł na JURASSIC PARK III, który na polskich, 
szerokich ekranach powinien zawitać 18 lipca br. Gwoli ści¬ 
słości ukazać się mają dwie komputerowe części Parku Ju¬ 
rajskiego - pierwsza już w czerwcu, a druga późną jesie- 
nią. Szczegółów dotyczących obu produkcji na razie nie ujaw¬ 
niono. Wiadomo jedynie, że obie gry mają ściśle nawiązywać 
do fabuły prezentowanej przez JP3,8 ich autorzy, czyli Know- 
tedge Adventure, dołożą wszelkich starań, aby ich dzieła za¬ 
warły najnowsze osiągnięcia techniki audio i wideo. 


Okazuje się, że THE MONGOŁ INVASIQN to me tylko zwy¬ 
kły dodBtek z nowymi misjami, broniami itp. Chłopcy z CRE- 
ATIVE ASSEMBLY zdecydowali się kompletnie zmienić ory¬ 
ginalnego Shoguna, rozszerzając niemal każdy element gry. 
Uaktualnieniu poddano wygląd postaci i otoczenia, dodano 
kilka nowych efektów wizualnych, nowe rodzaje terenu, ptyn- 
niejszą animację postaci oraz możliwość powiększania i po¬ 
mniejszania pola bitewnego. Głównymi nowymi postaciami 
są tytułowi Mongołowie, którzy przewodzą fabule dodatku, 
ale równocześnie stanowią tylko jej niewielką część. Auto¬ 
rzy zgotowali nam także cztery potężne scenariusze z wie¬ 
loma nowymi jednostkami m. in. japońskimi ninja potrafią¬ 
cymi atakować z ukrycia. 

Szukuie się niezła majówka. 


[CD Projekt] J '?>} \\ v t 

Zadanie jest proste. Zosta¬ 
jemy wysiani na odległą plane¬ 
tę w celu ie] skolonizowania. * 

AUEN NATION 2 - gra w za¬ 
łożeniu przypominająca klasycz¬ 
nych Settlersów powinna, dzięki wsparciu CD Projektu, trafić do 
sklepów lada moment. Głównym, choć nie jedynym, elementem gry 
jest budowanie nowej cywilizacji. Pomagają nam w tym nasi pod¬ 
władni, których możemy wybrać spośród trzech ras i aż ośmiu ple¬ 
mion. Każda rasa posiada oczywiście inny wygląd, styl architekto¬ 
niczny i zwyczaje. Pomniejszym aspektem gry ma być toczenie walk 
z otaczającymi nas przeciwnikami. 

Na koniec ważna informacja: ALIEN r"j 

NATION 2 ukaże się w całkowicie I 

spolszczonej wersji. , s j V< 


STAR TREK: 

BORG ASSIMILATOR 


Activion ujawniło szczegóły dotyczą¬ 
ce swojej najnowszej gry ulokowanej w Star 
Trek'owym świecie. BORG ASSIMLATOR 
będący w istocie symulatorem budow¬ 
niczego świata powstaje w studio Cy- 
beriore, autora wydanej w ostatnim cza¬ 
sie gry Majesty. Gracze przejmują 
w ST: BA kontrolę nad Borgami, któ¬ 
rymi odpowiednio kierując muszą znisz¬ 
czyć obce siły i przejąć technologie na¬ 
leżące m. in. do Romulan, Klingonów i Fe¬ 
deracji. Kampanijny model gry składa się 
z 12 poziomów, z czego każdy zawiera¬ 
ją rasy coraz bardziej odporne na na¬ 
sze asymilacyjne zabiegi. Więcej szcze¬ 
gółów o BORG ASSIMILATOR, a przede 
wszystkim o dacie wydania gry, usłyszy¬ 
my najprawdopodobniej w czasie zbliża¬ 
jących się targów E3. 


nych. Pomysł interesujący, pozwa¬ 
la lepiej „zżyć" się z oddziałem. 

Poruszanie się jednostek w te¬ 
renie dopracowano rewelacyj¬ 
nie. Czołgający się żołnierze giną 
w wysokiej trawie, zostawiając przy 
tym za sobą ugniecione ślady ni¬ 
czym wielkie ślimaki. Pojazdy ry¬ 
ją podłoże, żłobiąc głębokie kole¬ 
iny, Po kilku starciach łąki stają 
się tylko miłym wspomnieniem. Po¬ 
dobnie jak w Totel Annihiletion, du¬ 
żą rolę odgrywają wzgórza. Stro¬ 
mizny spowalniają jednostki, ale 
na szczycie wzrasta ich ZBsięg. Nie¬ 
które ściany są niemożliwe do po¬ 
konania i trzeba je omijać. 


Ach, zapomniałbym - anta¬ 
gonistami są oczywiście Rosja¬ 
nie. Oraz... małpoludy. Misje 
sq dość urozmaicone, od zbu¬ 
dowania bazy i zniszczenia 
przeciwnika, przez szpiegostwo 
czy polowanie na neandertal¬ 
czyków. Original War zawita na 
półki polskich sklepów lada ty¬ 
dzień, będzie więc można do¬ 
głębnie zapoznać się z jej po¬ 
zostałymi zaletami. % 








THE REVOLUTION 

Anglicy z Elixir Studios są bardzo pewni siebie. Twierdzą, że Black&Whi- 
te. arcydzieło Petera Molyneux, zblednie przy ich nowym symulatorze 
społeczeństwa. Dość Śmiała teza, zważywszy na nieobecność B&W na 
rynku w chwili pisania tego tekstu. 

Akcję gry osadzono na początku lat dziewięćdziesiątych, tuż po roz¬ 
padzie Związku Radzieckiego. Mikroskopijna republika Novistrana to jed¬ 
no z autonomicznych państewek aspirujących do pełnej niezależności. 
Gracz wcieli się w postać przywódcy niewielkiej partii politycznej, któ¬ 
rej celem (jak każdej oczywiście) będzie dojście do władzy. Pomogą w tym 
kupowani za gotówkę „specjaliści" - gwiazdy filmowe, spece od pro¬ 
pagandy, przywódcy armii, nawet dostojnicy kościelni. Przeciwnicy (na¬ 
wet szesnastu na raz). żywi lub wirtualni, będą mieli pod ręką ten sam 
arsenał środków przekonywania, Trzeba będzie nieźle kombinować, że¬ 
by pociągnąć za sobą masy. Najgroźniejszym wrogiem będzie oczywi¬ 
ście urzęduiący prezydent republiki, przyklejony do stoika dobrze wy¬ 
schniętym Distalem i mający pod ręką klasyczne narzędzie państwo¬ 
wego terroru Itajna policja, pranie mózgów w telewizji itd). 

Na kolana rzucać ma trójwymiarowy świat gry. Każdy z miliona oby¬ 
wateli rozsianych po kilkudziesięciu miastach dostał swoją własną oso¬ 
bowość, nawyki i przyzwyczajenia. KAŻDY. Gra symuluje ich codzienną 
drogę do pracy, sposób wypoczynku, nawet przekonania i poglądy po¬ 
lityczne! Metropolie przedstawiono nadzwyczaj szczegółowo, nie ma tu 
standardowych siatek ulic i bliźniaczo podobnych dzielnic - panuje da¬ 
leko posunięty indywidualizm. 

Pomysłodawca gry, Demis Hassabis, w wieku szesnastu lat zade¬ 
biutował u boku Petera Molyneux jako współtwórca słynnego Theme 
Park. Gdyby nie fakt, że Republic ukaże się najwcześniej na święta, moż¬ 
na by zacząć spekulować, czy uczeń me przerósł mistrza. 
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ALADDIN 
IN NASIRA’S 
REUENGE 

[Disney] 

Szpiedzy ulokowani w siedzibie 
Disney lnteractive zameldowali o za¬ 
kończeniu prac nad najnowszą grą 
opartą na motywach opowieści o słyn¬ 
nym pocieraczu lamp - ALADDIN 
IN NASIRA S RB/ENGE. Kolejna edy¬ 
cja przygód Alladyna została utrzy¬ 
mana w modnym ostatnio stylu a la 
Tomb Haider, w którym główną po¬ 
stać obserwujemy z perspektywy 




ne|. a także intuicyjny interfejs 
umozliwiaiący skupienie się na wal¬ 
ce z wrogiem to podstawowe ce¬ 
chy TECa. Do wyboru otrzyma¬ 
my trzy rasy składające się z 36 
rodzajów jednostek oraz 9 he¬ 
rosów, których umiejętności 
będziemy mogli rozwijać wraz z po¬ 
stępem wydarzeń. Dodajmy do 
tego edytor scenariuszy, swo¬ 
bodę stosowania najróżniej¬ 
szych strategii i nieodłączny tryb 
rozgrywki wieloosobowej i ma¬ 
my kandydata na kolejny hit 2002 
roku, Lub shit. 




trzeciej osoby. Również fabuła nie 
fascynuje nowatorstwem księż¬ 
niczka została (ponownie) porwa¬ 
na, a naszym zadaniem jest jej od¬ 
szukanie, uratowanie a przy tym 
zlikwidowanie wszystkich możliwych 
przeciwników. Pięknie animowane, 
bajecznie kolorowe, turlające się, 
kucające i podskakujące postacie 
to główne elementy nowego ALAD- 
DINA. Swoją drogą ciekawe jak¬ 
by wyglądał pojedynek Lara vs Al- 
ladyn. Może kiedyś się takiej gry 
doczekamy.,, 

THE EPSILON 
CONFLICT 

[03 Games] 

Specjaliści od Starcrafta: 
Guillaume Patry i Victor Martyn 
znaleźli pracę w szwedzkim stu¬ 
dio 03 Games, przygotowującym 
swoją pierwszą strategię zaty¬ 
tułowaną THE EPSILON CONFUCT. 
Elementy roleplejki i gry taktycz- 


THE MATRIK 

[Shiny] 

Najprawdopodobniej właśnie ta gra 
jest najpilniej przygotowywaną i za¬ 
razem najpilniej strzeżoną produkcją 
w ostatnim czasie. Prace nad THE 
MATRIX w studiu Shiny juz się roz¬ 
poczęty, jednakże autorzy są bardzo 
ostrożni w ujawnianiu jakichkolwiek 
szczegółów komputerowej wersji 
kinowego hitu ostatnich lat. Udało 
nam się jednak uzyskać informacje, 
z których wynika, iz fabuła THE MA- 
TRIX oparta będzie na pierwszym fil¬ 
mie, a nie jak przypuszczano na któ¬ 
rymś z jego sepueli. Gra ukaże się 
na przełomie tego i przyszłego ro¬ 
ku. Czy jednak okaże się tak wspa¬ 
niała jak jej pierwowzór'? 
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ESCAPE FROM ALCATRAZ 

[Philos Laboratories] 
Pbilos Laboratories, grupa węgierskich programistów przygotowu¬ 
je w pocie czoła taktyczną przygodówkę z elementami akcji zatytu¬ 
łowaną ESCAPE FROM ALCATRAZ W grze przejmujemy kontrolę nad 
antyrządową organizacją, której jedynym celem jest odbicie kilkuna¬ 
stu swoich członków zamkniętych w najróżniejszych więzieniach Każdy 


[Funcom] 

Kończą się właśnie prace nad ANARCHY 
ONLINE, najdłużej produkowanej gry on-li- 
ne. Funcom ogłosił, iż beta wersja ANAR¬ 
CHY ONLINE była solidne testowana przez 
ponad 6 tys. graczy (!) na przestrzeni sze¬ 
ściu miesięcy i wreszcie weszła w ostatnią 
fazę - Beta III. Autorzy zaprezentowali rów¬ 
nież kilkanaście nowych zrzutów ekranowych 
prezentujących nieznane elementy gry. Na- 
noefekty, zmieniająca się pogoda na Rubi- 
-Ka, malownicze miejsca a także interakcja 
między żyjącymi istotami, to tylko niewiel¬ 
ka cząstka możliwości, jakie zaprezentuje nam 
Anarchia. Pozostaje tylko czekać... 


[Activision] 

Sięgając ponownie do kieszeni wypełnionej licencjami. Actwison 
postanowiło stworzyć kolejną część gry STAR TREK: ARMADA. Nad 
prawidłowym przebiegiem prac, które powinny zakończyć się jesz¬ 
cze tej zimy, czuwają dawni specjaliści z Looking Glass, jak rów¬ 
nież autorzy pierwszej Armady. Akcja gry umieszczona jest w świę¬ 
cie Next Generation, w którym wcielając się w dowódców Fede¬ 
racji, Klingonów bądź Borgów zwalczamy inne, star-trek'owe rasy 
Rozgrywka została podzielona na trzy odzielne, rozbudowane kam¬ 
panie i 27 misji. Wśród innowacji znajdziemy m. in. nowe opcje stra¬ 
tegiczne, trójwymiarowe mapy umożliwiające rozstawianie jedno¬ 
stek w trzech, a nie w dwóch poziomach, poprawiony system mo¬ 
delowania uszkodzeń jak również rozbudowany tryb multiplayer z wieloma 
odmianami. Live long & prostatę... 


z nich posiada inne umiejętności przydatne w ostatecznej konfran- 
tacji ze strażnikami niechlubnego więzienia Alcatraz, w którym prze¬ 
trzymywany jest nasz przywódca Sterowanie wszystkimi członkami 
oddziału, rozwiązywanie zagadek, przygoda, strategie, dynamiczne zmie¬ 
niające się pory dnia i pogoda, tryb multiplayer - to wszystko za¬ 
warte jest w planowanej na jesień Ucieczce z Alcatraz. 
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Nareszcie. To słowo najlepiej podsumo¬ 
wuje długie lata oczekiwania na symula¬ 
tor serii NASCAR, korzystający z wciąż 
najlepszego na rynku silnika Grand Prix 
Legends. Oto jest i z butami włazi nam 
na dyski twarde. Tak naprawdę będzie 
dopiero w czerwcu, ale kilka zdań war¬ 
to o nim napisać już teraz. 

Siedemsetkonne, czterokołowe 
rakiety jeżdżą po prostu przepięk¬ 
nie Podsterowność, niedopompowa- 
ne opony, źle zestopniowane przelo- 4 
żenią - auto subtelnie daje do zrozumienia kie¬ 
dy coś jest nie tak. Przy odpowiednio dobranych 
ustawieniach radość z wyścigu jest nieziemska. Nigdy do 
tej pory nie myślałem, że jazda w kółko i zakręty tylko w le¬ 
wo mogą być tak fascynujące. 

Jak na Papyrusa przystało, gra posiBda pełną licencję i w de¬ 
talach odwzorowuje kompletny sezon Winston Cup, czyli zawo¬ 
dy ścisłej NASCAR-owej 
czołówki. Jest więc po¬ 
nad dwadzieścia owa¬ 
li, poprzetykanych od 
czasu do czasu bar¬ 
dziej urozmaiconymi 
torami (WatkinsGlen). 
kilkanaście marek aut 
i więcej nazwisk niż po- 
trafię zapamiętać jl'i.* 

w tydzień. Wszystko V 3 ^ 
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ŻULU WAR 

[Twilyt Productions] 

Na komputerowym ekranie przezywaliśmy 
już najróżniejsze potyczki począwszy od tych 
starożytnych, przez średniowieczne aż po kon¬ 
flikt w Zatoce Perskiej Jednak nikt jeszcze 
nie pokusił się o stworzenie gry strategicz¬ 
nej. w której głównymi bohaterami byliby Bry¬ 
tyjczycy i Zulusi, s tematem - wojna mię¬ 
dzy nimi. ZUUJ WAR to klasyczna turówka 
składająca się z 25 misji, w których dowo¬ 
dząc nawet kilkudziesięciotysięcznymi armia¬ 
mi poznajemy tajemnice XIX-wiecznego kon¬ 
fliktu. Nad odpowiednim wyglądem trójwy¬ 
miarowych bitew czuwa silnik graficzny, z pomocą którego do wnętrza 
komputera przeniesione zostały prawdziwe mapy obszarów obję¬ 
tych wojną zuluską. Bitwy pod Isandlwana 1 Rourke's Drift muszą 
niestety jeszcze poczekać. Przynajmniej do nowego roku. 
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PA porad 2 ita sobie świetnie, przewyższając wynika¬ 
mi sprzedaży SUDDĘN STRIKE, drugą grę rozprowa¬ 
dzaną w Stanach przez firmę Strategy First. 


UALHALLA 
TEZ NAGRADZA 









Dobrze przyjęta w prasie kompute¬ 
rowej gra EUROPA UNIVERSAUS (re¬ 
cenzję jej polskiej wersji znajdziecie na 
stronie 52) święci także sukcesy ko¬ 
mercyjne. Docenili ją gracze polscy, wy¬ 
kupując całą pierwszą edycję, a ter¬ 
min wydania wznowienia na dzień dzi¬ 
siejszy nie jest jeszcze znany. Także na 
trudnym, amerykańskim rynku EURO- 


Dcżyliśmy wreszcie czasów, w któ¬ 
rych nie zabrania się grać w gry kom¬ 
puterowe, a wręcz zaleca zabawę ni¬ 
mi. Mato tego - dzieciaki grać powin¬ 
ny nie tylko w domach, ale także w szkole! 
Jak to możliwe? Po raz pierwszy w hi¬ 
storii polskiego szkolnictwa (i branży 
komputerowej przy okazji) Minister¬ 
stwo Edukacji Narodowej zareko¬ 
mendowało grę do użytku szkolnego 
jako materiał do nauki historii na po¬ 
ziomie gimnazjum i szkoły ponadpod- 


Nie zdarzyfo się chyba jeszcze, by świat czekał z nie¬ 
cierpliwością na polską grę. Dlatego tez mity jest wi¬ 
dok licznych newsów i zapowiedzi poświęconych ty¬ 
tułowi, nad którym od dłuższego czasu pracuje fir- 


stawowej. Wybranym tytułem jest Zeus: 
Pan Olimpu, dystrybuowany w Polsce 
przez Play It. Nie tylko nam podoba¬ 
ła się ta gra, także urzędnicy doceni¬ 
li jej zalety. Ciekawe, do której misji 
dotarł pan minister. 


ma LK Avalon grze SCHIZM: MYSTERIOUS 
JDURNEY. Jedna z wieści, jakie można znaleźć w za¬ 
chodnich serwisach mówi, że program jest praktycz¬ 
nie ukończony, ostatnią fazę przecho¬ 
dzą betatesty. a całość zapowiada 
się świetnie, W momencie, gdy pi¬ 
szę te słowa, nie wiedomo jeszcze, 
czy kwietniowa premiera nie ulegnie opóź¬ 
nieniu. Oby nie. 


CD Projekt ogłosił pod koniec marca 
powrót eXtra Gry - serii naj¬ 
nowszych, klasowych gier 
oficjalnie wydawanych taniej, 
niż programy sprzedawane 
przez piratów. Jak dotąd ukazał się jeden 
tytuł - DEVILINSIDE (czerwiec ubiegłego 
roku). Szokująca była jego cena. niecałe 
trzydzieści złotych, zaskakiwała też tajem¬ 
nicza kampania marketingowa. eXtra gra 
wzbudziła kontrowersje i znikła z rynku. 

8 maja wydana zostanie druga gra, i to me 
byle jaka, bo GIANTS: CITIZEN KABUTO. Zgod¬ 
nie z tradycją będzie ona w polskiej wersji ję¬ 
zykowej, 

a w edycji znajdźmy dwie 
płyty, instrukcję, karto¬ 
nowe pudełko da złoże¬ 
nia i magazyn eXtra 
Gra. Nie zmieni się tak¬ 
że cena-29.90. Co na 
to konkurencja? 


W momencie, w któ¬ 
rym czytacie te sło¬ 
wa. na sklepowych pól- 


Rozmaite plebiscyty dotyczące tematyki gro- 
we| stają się powoli tracyją na naszym rynku. 
W ubiegłym miesiącu przedstawiliśmy wyniki 
tego typu konkursu urządzanego przez Wirtu¬ 
alne Imperium Gier. Niedługo po tej uroczysto¬ 
ści swoje wyróżnienia, Va!kirie 2000, wręczy¬ 
ła Valhalla, jeden z większych rodzimych ser¬ 
wisów. W planach na przyszłość znajduje się 
cenna idea powołania do życia wspólnej dla ca¬ 
łej branży, zunifikowanej nagrody, jednak za¬ 
miar ten wymagał będzie współpracy zwaśnio¬ 
nych serwisów, niezbyt lu¬ 
biących się czasopism 
i konkurujących ze sobą dys¬ 
trybutorów. Zobaczymy, czy 
pomysł wypali. 

Głosy oddawali internau¬ 
ci odwiedzający Malhallę. Ja¬ 
kiego dokonali wyboru? 

Gra Roku: 

Baldur’$ Gate II: 

Shadows of Amn 

Złamany Miecz 
- Rozczarowa¬ 
nie Roku: 

Diablo 2 
Na^epsza gra 

Baldur’s Gate 
II: Shadows of 
Amn 

p$za gra 
Deus Ex 

Najlepsza gra TPP: 

Runę 

Najlepsza gra strategiczna: 
Command&Conguer: Red Alert 2 

Najlepsza gra przygodowa: 

The Longest Journey - Najdłuż¬ 
sza Podróż 

Najlepsze wyścigi: 

Colin McRae Rally 2 


kach powinna znajdować się juz gra 
TRAFFIC GIANT GDLD, rozbudowana 
edycja ubiegłorocznego hitu JoWo- 
oD’a Zawiera ona dwie płyty (dru¬ 
ga - z dodatkowymi misjami), na któ¬ 
rych znajduje się całkowicie spolsz¬ 
czona gra. W przyszłym numerze Resetu 
znajdziecie jej recenzję. (§5) 
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Przepowiadanie przyszłości to pradawne 
zajęcie- Zajmują się nim grube Cyganki-i 
politycyi nawet dziennikarze- Koniec wieku 
przemknął prawie niezauważony! a 
kolejna tak dobra okazja do wybiegnięcia 
wyobraźnią w przyszłość szybko się nie 
powtórzy- Pozwolę sobie zatem pobajdurzyć 
nieco i przedstawić Wam wizję rozwoju 
rynku gier komputerowych w ciągu najbliższej 
dekady- Pomyślcie tylko ile będzie radości-, 
k edy ponownie przeczytacie ten tekst 
za dziesięć lat! 



Rok 2010 ui oczach profesjonalnych graczy 


pierwszych graczy palcem czoła. Określe- 

,.pionierów" zaczęło nie „profesjonalny 

wkraczać w doro- gracz" wywołuje jesz- 

Lączne obroty pro- slość. Zakładają rodzi- cze mieszane uczucia, 

ducentdw gier na ny, wieczorem przy ko- ale i to się wkrótce 

różne platformy, wtą- minku grają z dziećmi zmieni. Od lat przecież 

czając w to automa- i żonami. Gry kompu- istnieją ludzie grają- 

ty, w latach 1999- terowe trafiły pod cy dla pieniędzy - be- 

-2000 były większe niż strzechy. tatesterzy. którzy za- 

obroty lidera przemy- Z każdym rokiem ten wodowo szukają błę- 
słu rozrywkowego rodzaj spędzania wol- dów przed ukazaniem 

w USA, Hollywood. Fakt nego czasu będzie się gry na półce, 

ten. odpowiednio na- coraz bardziej popu- Obecność gier w kul- 
głośniony przez media larny. Można się już turze masowej podkre- 

(nie tylko branżowe) bez zażenowania przy- ślają kolejne produk- 

trafil dc świadomości znać do posiadania cje filmowe opowiada- 

masowego odbiorcy. w domu konsoli, nikt jące losy 

Na dodatek pokolenie nie będzie dotyka) komputerowych hero- 


cyber niekuLturaLny 


sów. Mieliśmy już dołączanych do gier. skrzynki te zostaną jed- 

Mortal Kombat i Stre- Co skłoni ich do chwi- nak podpięte szybki- 

et Fighter, lada chwi- lowego rozstania z Hol- mi łączami do Inter- 

la nadejdzie Tomb Ra- lywood? Odpowiednia netu i nikt nie będzie 

ider i Diablo. Kilka in- gaża, oczywiście. w stanie odróżnić 

nych pozycji czeka konsolowce od pece- 

na swoją szansę To .... towca w świecie on- 

nic, że w większości Rzeczywista linę. 

są wypranymi z inte- inerzeezywi Zdecydowanie naj- 

resującej fabuły gnio- StOŚĆ większą popularno- 

tami. Z czasem jakość ścią cieszyć się będą 

i obsada się poprawią. Gry podzielą się Online RPG. Następ- 
Zacznie się też exodus na dwa główne nur- cy Ultimy Online, Eve- 

w drugą stronę - co- ty - multi i single play- rquesta i Asheron’s Cal 

raz więcej znanych ak- er. Pierwsze jeszcze są już w przygotowa- 

torów będzie wystę- przez jakiś czas będą niu. Jednym z nega- 

pować w przerywni- ukazywać się głównie tywnych efektów 

kach filmowych na konsole. Za kilka lat zwiększenia podaży 


magazyn 
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JUZ ZA LAT DZIESIĘĆ 

Co się zmieni : 

1. CD-ROfl zostanie zastąpiony 
bardziej pojemną wersją 
krążka DVD- 

2 - Powstaną sieciowe 
wypożyczalnie oferujące gry 
w systemie PPP (Pay Per 
Play). Posiadacz konsoli lub 
peceta co miesiąc otrzymywać 
będzie rachunek za czas 
spędzony przed monitorem 
C te 1ewizorem)- 
3- Prawie wszystkie duże 
produkcje wielkich wydawców 
ukazywać się będą 
jednocześnie w wersji na 
konsole i komputery domowe. 

4. Powstaną salony gier 
automatowych połączone 
Internetem z innymi tego typu 

lacówkami na wszystkich 
ontynentach* 

5. Największe stacje 

telewizyjne zaczną 

transmitować uroczystość 
rozdania nagród w branży 
gier- Ceremonia wręczenia 
Oscarów nadal jednak cieszyć 
się będzie większą 
popularnością wśród 

telewidzów - 

t. . Największym 

dostarczycielem 
elektronicznej rozrywki 
staną się sieci telewizji 
kablowej* 

7. Coraz większa liczba 
znanych aktorów z Hollywood 
zgodzi się występować w grach 
komputerowych - 
fi- KonsoI idacja branży 
spowoduje^ że ukazywać się 
będzie innie j i 2 a to 
wysokobudżetowych produkcji. 


^ . Piractwo .komputerowe w 
Polsce spadnie poniżej 3 D Z * 
10- Ukaże się Duke Nukem 
forever . 

Co zostanie po staremu: 

1- Gazety o grach nadal będą 
drukowane. Zostanie ich 
mniej na rynku i będą leps 2 e- 
2* Polskie gry wciąż policzyć 
będzie można na palcach 
jednej ręki* 

3- Sercami niedzielnych 

□raczy nadal rządzić będą 
konsol en pecety jednak 
utrzymają swoją pozycję 
domowych centrów 

komunikacyjnych- 

4- Ogromna większość gier 
pisana będzie na komputery 
i konsole z systemem 
operacyjnym Microsoftu. 

5- Turnieje gier 

komputerowych nadal nie 
będą uważane za sprawdzi wy 1 * 
sport i mimo wciąż rosnącej 
wysokości nagród. 

b- Pecety wciąż składać się 
będą z procesora! płyty 
główneji pamięćii karty 
graficznej! dysicu i t d - 
7- Nadal nie wszystkie gry 
ukazywać t się będą w polskiej 
wersji językowej, 
fi. Nowe gry komputerowe 
kosztować będą 30 
doi arów - 

T* Najpopularniejszymi g 
będą strzelaniny! mordob 
i on-line RPG - 
10- Użytkownicy konsoli i 
komputerów PC nie zakopią 
topora wojennego. 


dale 


fd 


rami 

icia 


wróżenie 


tych gier może być frag- 
mentacja rynku. Ba¬ 
za użytkowników 
w pewnym momencie 
osiągnie maksimum 
i wielkie światy kilku¬ 
dziesięciu dostępnych 
gier świecić będą 
pustkami, gdyż sto ty¬ 
sięcy osób grać będzie 
w trzydzieści gier, 
a nie jak do tej pory 
w pięć. Perspektywy 
są jednak oszslamia- 
iące. Wystarczy wy¬ 
obrazić sobie, co się 
stanie po uspraw¬ 
nieniu infrastruktury 


internetowej Chin i In¬ 
dii, państw mających 
wspólnie prawie dwa 
i pól MILIARDA miesz¬ 
kańców. Dziesięć ra¬ 
zy więcej niz USA! 

Komputerowa alter¬ 
natywa dla rzeczywi¬ 
stości to bardzo sil¬ 
ny magnes. Przycią¬ 
ga ludzi, którzy 
z różnych powodów nie 
mają szansy zrealizo¬ 
wać swoich dążeń 
i ambicji w życiu co¬ 
dziennym Charyzma¬ 
tyczny przywódca 
wielotysięcznej armii 


ciemnych elfów może 
się okazać pulchnym 
czternastolatkiem, 
wytykanym w szkole 
palcami. Gry RPG 
przyszłości dadzą nie¬ 
mal nieograniczone 
możliwości kreowania 
postaci. Stąd już tyl¬ 
ko krok do prawdziwej 
„wirtualnej rzeczy¬ 
wistości". Wizja Or- 
sona Garda nie speł¬ 
ni się w ciągu dziesię¬ 
ciu lat, ale jesteśmy 
na dobrej drodze do 
jej urzeczywistnienia. 


Patologie 
i zboczenia 

Coraz większa ro¬ 
la Internetu i elektro¬ 
nicznej rozrywki w ży¬ 
ciu ludzi doprowadzi 
do narastających pa¬ 
tologii. Już teraz ist¬ 
nieją naukowe studia 
uzależnienia od Sieci, 
komputera, konsoli. 
W przyszłości choro¬ 
by te mogą się tylko 
pogłębić. Letwo będzie 
zatracić się w wirtu¬ 
alnym świeae Ultimy 


Online 4 - prostym, nie 
wymagającym podej¬ 
mowania ważnych de¬ 
cyzji...nieprawdzi¬ 
wym... Horror uzależ¬ 
nień szokująco pokazuje 
nowy film „Reqwem dla 
snu". Dorośli czytel¬ 
nicy Resetu powinni 
natychmiast poma¬ 
szerować do kina. 

Socjologowie biją na 
alarm, Wyobcowanie 
jednostek osiągnie 
niespotykany do tej po¬ 
ry poziom. W czasach, 
kiedy nawet zakupy ro¬ 
bić będziemy przez Sieć, 


naturalna prokreacja 
może stać się wspo¬ 
mnieniem. Wiązane wy¬ 
sokiego poziomu tech¬ 
nologii z rozwiera¬ 
niem się nożyc 
demograficznych jest 
pozornie nierozsądne, 
ale wystarczy popa¬ 
trzeć na zmianę wskaź¬ 
nika przyrostu natu¬ 
ralnego w ciągu ostat¬ 
niej dekady w najwyżej 
rozwiniętych krajach 
świata by zmienić 
zdanie, 

Czy warto na to cze¬ 
kać? $ 


O 
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Miniaturyzacja to jedna z konsekwencji po¬ 
stępu w elektronice ostatnich lat Jesz¬ 
cze nie tak dawno komputer o mocy ob¬ 
liczeniowej przeciętnego PC zajmował kil¬ 
ka klimatyzowanych pomieszczeń biurowych. 
Dziś - stoi na biurku. Na tym zmniejsza¬ 
nia nie koniec. Coraz większą popularność 
zdobywają mikrokomputery mieszczące się 
w dtoni, czyli tak zwane palmtopy . Do nie¬ 
dawna znajdowały stosunkowo 
nieliczną grupę odbiorców, 
obecnie masowo opuszczają 
fabryki takich firm, jak Hewlett- 
-Packard, Nec, Asus, Compaq, El¬ 
sa i wiele innych, 

Palmtopy prezentują całą gamę nowator¬ 
skich rozwiązań Najbardziej rzucającym się 
w oczy są czute na dotyk, kolorowe, ciekłokry¬ 
staliczne wyświetlacze. Pozwalają oglądać fil¬ 
my w formacie MPEG o jakości dorównującej 
stacjonarnym wyświetlaczom (choć oczywiście 
w dużo mniejszym formacie). W połączeniu z co¬ 
raz wydajniejszymi procesorami instalowany¬ 
mi w tych urządzeniach, stawia to nowe wy¬ 
zwania przed projektantami gier, które prze¬ 
stają być tak proste i schematyczne |ak „Kółko 
i krzyżyk" Standardem stają się powoli gry ba¬ 
zujące na grafice trójwymiarowej, podobne ja¬ 
kościowo do gier na PC z przełomowej ery pro¬ 
cesorów 486 i Pentium 


-białym „Wężem” i przechodzonym „Sape¬ 
rem”... Ich atrakcyjność poprawiłaby możliwość 
gry przez sieć telefoniczną, jednak żaden apa¬ 
rat, ani operator nie udostępnia takiej usługi, 
Miejmy nadzieję, że wkrótce - wraz z roz¬ 
wojem techniki GPRS i telefonii UMTS - samot¬ 
ni gracze przejdą do historii. 

Musi tak się stać. 
bowiem przy¬ 
szłość to gry 
on-linę, to¬ 



czące się 
24 godziny na 
dobę, Przykład takiej 
gry, głęboko ingerującej 
w tryb życia, pokazują dziś 
w telewizji programy typu reality show. 


Gry on-line przyszłości będą funkcjonować 
dzięki komunikatorom, czyli telefonom zinte¬ 
growanym z przenośnymi komputerami i ka¬ 
merami [juz teraz niewielkich rozmiarów obiek¬ 
tywy mogą być przyłączane do notebooków, 
palmtopów i przenośnych odtwarzaczy MP3L 
Jedną z barier, które będą musieli pokonać 
projektanci, będzie konieczność zastąpienia 
klawiatury, podstawowego w tej chwili na¬ 
rzędzia do przekazywania komputerowi pole¬ 
ceń, bardziej wygodną i naturalną techniką 
łączności - np mechanizmem rozpoznawania 
i syntezy mowy, Być może mowa zostanie 
nawet zastąpiona myślami - dzię¬ 
ki neurochirurgii i implantom. To 
% jednak dość futurystyczna i od- 
* legła wizja. Tak czy inaczej, 
stworzenie rzeczywistości wir¬ 
tualnej będącej odbiciem praw¬ 
dziwego świata będzie możliwe do¬ 
piero po uproszczeniu kontaktu mię¬ 
dzy człowiekiem i maszyną Gra w „Sapera' 
zmieni się wtedy w operację rozminowy- 
wania terenu prowadzoną przez pluton, 
a me pojedynczego gracze Na porządku dzień 
nym będą przerwy techniczne w obradach ko¬ 
misji sejmowych, aby posłowie mogli z ma¬ 
łych komunikatorów kierować działaniami swo¬ 
ich postaci w grach on-line CRPG. 

Wizja to jeszcze daleka, ale dość prawdo¬ 
podobna. Sukces gier przyszłości uzależniony 


Gamę Boy Achance, najnowsze wcielenie najpopularniejszego handhelda przeznaczonego do gier, wyposażony test w 32-bitowy 
procesor RISC, niemal Identyczny z zastosowanym w konsoli Sony Playstation. Duża moc obliczeniowa nie idzie jednak w parze 
z możliwościami komunikacji internetowej. Na razie, gracze mogą łączyć się między sobą tylko za pomocą spec/alnego kabla 


Mogłaby się wydawać, ze jedną nogą jeste¬ 
śmy juz w raju - lada dzień można będzie zaopa¬ 
trzeń się w palmtop i bez opamiętania zagrywać 
sięwPalmOuake a, Być może tak się stanie. Na 
razie jednak urządzenia te me są zbyt popular¬ 
ne. natmoast rekordy sprzedaży biją telefony ko¬ 
mórkowe, które niezmiennie dysponują czarno- 


W przyszłości gracz nie będzie jednak zamyka¬ 
ny na trzy miesiące w chatce Wielkiego Bra¬ 
ta Zresztą juz dziś każdy użytkownik sieci te¬ 
lefonicznej uczestniczy w wielkiej interaktyw¬ 
nej grze - może wykonywać dowolne połączenia, 
a operator wystawia mu za to rachunek i przy¬ 
syła materiały promocyjne. 


jest w dużym stopniu od tego, jak dalece two¬ 
rzona przez me iluzja będzie konkurencją dla rze¬ 
czywistości. Gry będą musiały ściślej zintegro¬ 
wać się z codziennym życiem człowieka, a sta¬ 
nie się to możliwe dzięki zapinanych na 
nadgarstkach graczy elektronicznym kaidankom 
z nadajnikiem radiowym. 'i» 


CYBERATLECI U WIRTUALNEJ SIłOWNI 


Sporty ekstremalne dłu¬ 
go dobijały się do bram 
wielkich stacji telewizyj¬ 
nych. Kropla drąży skałę - 
w końcu wytrwali fani mo¬ 
gą „wieczorową porą” obej¬ 
rzeć interesujące zawody w pi¬ 
łowaniu drzewa na czas, obi¬ 
janiu klejnotów podczas 
skoków na rowerach „akro¬ 


batycznych" lub sportowym 
połowie szczupaków. 

Angel Munoz, właściciel naj¬ 
większej obecnie ligi graczy, 
Cyberathlete Professional Le- 
ague, nie ma zfudzeń: najbar¬ 
dziej obiecującym sportem przy¬ 
szłości są gry komputerowe. 
Nie będzie kategorii Wago¬ 
wych ani wiekowych, na wir¬ 


tualnej arenie dzieci mogą wal¬ 
czyć z rodzicami i dziadka¬ 
mi. Hodowanie mutantów na- 
faszerowanych sterydami 
zniknie zupełnie, cybergra- 
cze będą wychudzeni, bladzi, 
obowiązkowo w grubych jak 
denka butelek okularach. 
Ich trening dorówna wytrwa¬ 
łością staraniom dzisiej¬ 


szych maratończyków, ale 
wszystko pozostanie „w ro¬ 
dzinie”, czyli zaciszu eleganc¬ 
kich pokoi wyposażonych 
w miękkie, antyurazowe fo¬ 
tele ortopedyczne. 

Czy wizja ta ma jakiekol¬ 
wiek szanse na urzeczy¬ 
wistnienie? Zdaniem Angela 
Munoza, szefa CPL, rewolu¬ 


cja już się dokonała. Cybera¬ 
thlete Professional League or¬ 
ganizuje kilkanaście turnie¬ 
jów rocznie, z sumą nagród 
przekraczającą pół miliona do¬ 
larów. Najbliższe plany ligi prze¬ 
widują podpisywanie z gra¬ 
czami kontraktów na wyłącz¬ 
ność (nie będą mogS brać udziału 
w konkurencyjnych imprezach), 


magazyn cyber niekulturalny 


n u ni e r 0 5 


maj 2 0 0 1 


□ □□□□□□□□□□ 


R e s e t . 


























Liniu? FreeBSO? BeOS? UlacOS? Nieeee. 
dziękuję. Poproszę Windows 9B... 
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Dlaczego me robi się gier na inne niz Wintel systemy operacyj¬ 
ne? Przyczyn jest kilka. Kilka lat temu (tuz po premierze Win95) 
Microsoft poważnie zabrał się do roboty nad zestawem API uła¬ 
twiających pracę twórcom gier. DirectX ewoluował od nie działa¬ 
jącego, powiązanego drutem, wieszającego się na każdym kroku „cze¬ 
goś", do korzystającego z najnowszych osiągnięć, doskonale udo¬ 
kumentowanego pakietu 

Pod DirectX po prostu łatwo napisać grę. Programista me mar¬ 
twi się o to. jak wydobyć dźwięk z karty firmy X. Fakt, że trzeba 
to zrobić w zupełnie inny sposób niż w przypadku firmy Y nie ma 
żadnego znaczenia Wystarczy kazać OX'owi odegrać muzykę, a ca¬ 
łą resztą zajmą się odpowiednie warstwy programu. Producenci 
gier mają więc homogeniczne środowisko programistyczne, a ca¬ 
łą winę za merizialające lub ślimaczące się gry mogą z czystym su¬ 
mieniem zrzucić na autorów sterowników kart graficznych, dźwię¬ 
kowych, sieciowych itd. 

Inne systemy nie mają DirectX-a Mają za to OpenGL. ale jest to 
tylko i wyłącznie biblioteka odpowiedzialna za wyświetlanie obrazu. 
Nie oferuje obsługi urządzeń peryferyjnych ani sieci. Naprawdę nie¬ 
wielu jest Carmacków, którzy rozgryzają TCP/IP warstwa po war¬ 
stwie. Większość programistów woli zaoszczędzić czas kosztem prze¬ 
pustowości i skorzystać z Microsoftowego DirectPlay. 

Producenci gier chłodno kalkulują. Opracowanie gry na Macin- 
tosha i Linuxa wiązałoby się z zatrudnieniem dodatkowego zespo¬ 
łu koderów. Najgorsza jest jednak wizja prowadzenia supportu dla 
wszystkich trzech wersji systemowych. Właśnie dlatego binaria 


na inne systemu operacyjne ukazują się przeważnie jako „unsup- 
ported releases”. 

W ciągu naibliższej dekady panować będzie Windows Nie ważne, 
XR CE czy ME. Strumień gotówki i tak popłynie do Redmond. % 


oraz wspólne czerpanie zysków 
z kontraktów reklamowych. 
Osiemnastoletni Jonathan „Fa- 
tallty" Wendell zarobtl w zeszłym 
roku około 120 wysięcy dolarów 
samą grą w Quake3. Yictor „Ma- 
kaveli“ Cuadre opowiadał o no¬ 
wym sporcie na żywo w CNN. 

Media powoli orientują się w sy¬ 
tuacji i niewykluczone, że ESPN, 
jedna z największych sieci tele- 
wig zajmujących się sportem w USA, 


zacznie od tego roku nadawać cy¬ 
kliczne programy poświęcone 
turniejom gier komputerowych. 
Dc igrzysk olimpijskich jednak dro¬ 
ga jeszcze bardzo daleka. Mimo 
to z wielką chęcią obejrzałbym ja¬ 
kieś konsolowe mordobicie zamiest 
walk bokserów, w których az roi 
się od niesprawiedliwych, stron¬ 
niczych wyników 
Mam nadzieję, ze kiedyś tego 
dożyję. ^ 



















































Na początku byta klawiatura. Prawdę mó¬ 
wiąc, najstarsze komputery obywały się nawet 
bez niej, ale przecież nikt na nich nie grał. Przyj¬ 
mijmy więc, że pierwszym urządzeniem pozwa¬ 
lającym na interakcję z wirtualnym światem gry 
komputerowej byta deska z setką klawiszy. Nie¬ 
zwykła prostata oprogramowania pozwalała obyć 
się bez bardziej wymyślnych kontrolerów 
gier. Dwa wymiary i cztery klawisze kierunków 
pozwalały zrobić dosłownie wszystko. 

Pierwsze joysticki były urządzeniami 
stricte cyfrowymi, działały w systemie bi¬ 
narnym, jak klawiatura. Niezależnie od wy¬ 
chylenia drążka, zawodnik albo maksymal¬ 
nie przyśpieszał, albo natychmiast zwalniał. 
Wkrótce pojawiły się wersje analogowe za¬ 
opatrzone w potencjometry, dzięki którym 
możliwa stała się precyzyjna kontrola, 
przydatna szczególnie do obsługi sumulato- 
rów lotu i gier wyścigowych. 

Co przyniesie przyszłość? Pobawmy się w pro¬ 
roków. Kombo mysz+klawiatura długo pozo¬ 
stanie najpopularniejszym sposobem kontro¬ 
lowania akcji. Urządzenia te wydają się wręcz 
stworzone do gier przygodowych i RPG. Trud¬ 
no będzie też przełamać klawiszową hegemo¬ 
nię w grach strategicznych, choć Microsoft 
już próbował. Najeżony mnóstwem przycisków 
„Strategie Commander" rie znalazł uznania w oczach 


graczy. Nie oferował żadnych nowych możli¬ 
wości. kosztując ponad sto dolarów. 

Inną grupą gier, która jeszcze przez jakiś czas 
zostanie przy klawiaturze i myszy, są strzelan- 
ki FPR Mimo, że czasem trudna w użyciu, kom¬ 
binacja ta daje największe możliwości kontro¬ 
li ruchów postaci. Całkiem niedawno firma MadKatz 
próbowała zrewolucjonizować gry FPP wpro¬ 
wadzając na rynek zmutowany joystick „Pan-- 
ther XL” Niestety, używali go tylko gracze spon¬ 
sorowani przez firmę Co ciekawe, jeden z nich 
był do niedawna uznawany za najlepszego za¬ 
wodnika Unreal Tournament na świecie! 

Symulatory lotu i jazdy szybkimi autami od 
korzystają z produkowanych specjalnie dla nich 
urządzeń. Powstały firmy specjalizujące się wręcz 
w rekonstruowaniu wyglądu i działania joystic¬ 
ków używanych w rzeczywistości przez pilo¬ 
tów myśliwców. Wyścigowcy mają swoje kie¬ 
rownice z „force feedback", lub cale bolidy FI 
firmy HyperStim. Następnym krokiem w ewo¬ 
lucji sprzętu będą duże, zamknięte symulato¬ 
ry, połączone z siłownikami hydraulicznymi. Nie 
widać niestety perspektyw na udaną symula¬ 
cję siły odśrodkowej działającej na kierowców 
i pilotów. 

Falstartem wirtualnej rzeczywistości oka¬ 
zały się lansowane kilka lat temu hełmy. Nie 
dość, ze kosztowały około 1000 dolarów, to 


na dodatek można ich było używać tylko do 
garstki gier. Powodowały niezwykle szybkie 
zmęczenie oczu, łzawienie, nudności i proble¬ 
my z błędnikiem. Zniknęły równie szybko jak 
się pojawiły 

Wizjonerzy dalekiej przyszłości kontrolerów 
gier komputerowych zafascynowani są wizją 
Williama Gibsona przedstawioną w „Neuro- 
mancerze". Chirurgicznie wszczepiane neu- 
roporty pozwalające wpiąć system nerwo¬ 
wy cztowiekB bezpośrednio w globalną sieć 
wydają się teoretycznie wykonalne - podob¬ 
nie jak pecety, nasz osobisty komputer pod 
czaszką działa dzięki obróbce impulsów elek¬ 
trycznych. Nie trzeba wtedy zupełnie żadnych 
dodatkowych urządzeń - operacje w syste¬ 
mie wykonywane są dzięki „sile woli". Eks¬ 
perymenty na tym polu wykonywane są od 
lat. Naukowcy osiągnęli nawet pewne suk¬ 
cesy - komputer potrafi odcyfrować fale wy¬ 
syłane przez mózg człowieka i zinterpreto¬ 
wać je jako proste komendy. Wszystko jest 
więc kwestią nauczenia maszyny naszego to¬ 
ku rozumowania. 


Wizja Matrixa pukającego w naszą korę mó 
zgową jest dla wielu humanistów dość prze 
rażająca. Świadkami jej urzeczywistnienia mo 
gą być już nasze wnuki. $ 


Przez ostatnie dzie¬ 
sięć lat przemysł 
elektronicznej roz¬ 
rywki będzie rozwijał 
się w nieprawdopo¬ 
dobnym tempie. Na¬ 
sza wróżka ma już 
wizję końca pierw¬ 
szej dekady dwu¬ 
dziestego pierwsze¬ 
go wieku, więc od¬ 
dajemy jej głos, Co 
zdarzy się w roku 
2010? Mozę będzie 
inaczej, ale proponu¬ 
jemy, żebyście ko¬ 
niecznie zachowali 
ten tekst i za nieca- 
lę dziesięć lat skon¬ 
frontowali nasze 
przepowiednie z rze¬ 
czywistością 


stacji Arctowskiego 
rozgrywają regular¬ 
ne deathmatche 
w lidze PLGS. Skar¬ 
żą się co prawda na 
lagi wywołane bu¬ 
rzami śnieżnymi, ale 
nikt nie traktuje ich 
narzekań poważnie. 
23.0S.il' . Z ofi¬ 
cjalną wizytą do Pol¬ 
ski przybył John 
Carmack. Minister 
do spraw elektro¬ 
nicznej rozrywki 
w rządzie Stanów 
Zjednoczonych roz¬ 
mawiał z Prezyden¬ 
tem Ollsadebe na 
temat modernizacji 
bardzo starego, ter- 
rabitowego systemu 
światłowodów cią¬ 
gnących się wzdłuż 
gazociągu Jamal- 
skiego. 

4.04,20 r l Ó Fiok wal¬ 
ki z dopingiem 
w sporcie nie przy¬ 


niósł wymiernych 
efektów. Prezydent 
WCL (World Cybera- 
thlete League), An- 
gel Munoz, po raz 
kolejny odmówił pod¬ 
dawania swoich gra¬ 
czy rutynowym kon¬ 
trolom na obecność 
amfetaminy i kokainy 
po każdym turnieju. 
17.05.2011 Przed¬ 
stawiciele (W)lntela 
zapowiedzieli rychłą 
premierę swego naj¬ 
nowszego, 512-bi- 
towego procesora. 
Absolutną nowością 
w chipie nazwanym 
„Kosciusko" ma być 
opatentowany sys¬ 
tem rozpędzania 
elektronów da pręd¬ 
kości nadświetlnych. 
Przy jego wykorzy¬ 
staniu udało się 
osiągnąć prędkość 
12THz. W drugim 
kwartale przyszłego 


roku zadebiutuje 
układ przeznaczony 
dla serwerów, dwu¬ 
krotnie droższy „Ko¬ 
sciusko XL“ takto¬ 
wany częstotliwo¬ 
ścią 12.1THz. 
1.06.2010 Super¬ 
komputer „Deepth- 
roat" wyraźnie wy¬ 
grał rozgrywane 
w Kabulu szachowe 
mistrzostwa świata. 
Wspomagana przez 
dawnych arcymi- 
strzów Kasparowa 
i Ananda ekipa inży¬ 
nierów IBM zosta¬ 
wiła w tyle jedena¬ 
stu pretendentów 
z firm takich jak 
Oracle, Lucent i N 
o kia. 

12.06.2010 Odbyty 
się coroczne mi¬ 
strzostwa polski 
w Ouakeworld. 
Wszyscy trzej 
uczestnicy otrzymali 


foldery reklamowe 
i kwartalną prenu¬ 
meratę Resetu. 


Przystawka do kon¬ 
sol Microsoft po¬ 
zwala na fizyczne 
odczuwanie radości, 
smutku, przyjemno¬ 
ści a nawet bólu. 
Mikroport łączący 
urządzenie z syste¬ 
mem nerwowym 
człowieka wszcze¬ 
piany jest między 
kręgi szyjne w każ¬ 
dym salonie kosme¬ 
tycznym. Projekt 
ustawy zakazującej 
sprzedaży urządze¬ 
nia powstał wskutek 
nieszczęśliwego wy¬ 
padku w szkole 
średniej w Colombo 
Wirginia). Dwójka 
uczniów podczas 
lekcji informatyki do¬ 
prowadziła do samo¬ 
bójstwa swojego 
przeciwnika ogrywa¬ 
jąc go w „Wall Stre¬ 
et Symulator". 


5.09.2010 Na mocy 
umowy z dystrybu¬ 
torami sprzętu, pi¬ 
sma komputerowe 
zostały zobowiązane 
do zaprzestania do¬ 
łączania do nume¬ 
rów pełnych wersji 
komputerów osobi¬ 
stych. „Notebooki 
moglibyśmy jeszcze 
jakość przełknąć, ale 
duże wieże z trzy- 
dziestocalowymi 
monitorami to już 
zbyt wiele" - stwier¬ 
dził Krzysztof Woż¬ 
niak, prezes lidera 
pecetowego rynku, 
„Phat PCs". 
11.10.2010 Kon¬ 
gres USA uznał po¬ 
siadanie „Symulato¬ 
ra doznań" firmy 
IMBCL za nielegalne. 


przewodowy, szero¬ 
kopasmowy Internet 
dostępny w dowol¬ 
nym miejscu na Zie¬ 
mi spowodował, że 
nawet polarnicy ze 
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Delikatna sugestia jest jed¬ 
ną z najbardziej wyrafinowa¬ 
nych form nacisku. Pozornie 
przyjacielska rada lub niezobo¬ 
wiązująca prośbą, odpowied¬ 
nio odczytana, zawiera trud¬ 
ne do zlekceważenia ostrze¬ 
żenia i groźby. Producenci sprzętu 
i gier stosują tę formę perswa¬ 
zji od dawna, z bardzo dobrym 
skutkiem. 

Jednym z najnowszych przejawów polityki „pa¬ 
pierowego imadła" jest poufny list wysiany przez 
wiceprezesa Nintendo odpowiedzialnego za sprze¬ 
daż i marketing do „detalistów", czyli właści¬ 
cieli sklepów ze sprzętem i oprogramowaniem. 
Treść listu publikujemy obok. 

Pozornie chodzi o „zdrowie rynku" konso¬ 
lowego, który w 2000 roku skurczy) się o 5%. 
Nintendo jest tu liderem z prawie pięćdziesię¬ 
cioprocentowym udziałem w sprzedaży. Gros 
sprzedaży to różne wersje Gameboya oraz N64. 
Co tak bardzo przestraszyło japońskiego gigan¬ 
ta, ze posunął się do manipulacji sprzedawca¬ 
mi gier i akcesoriów? Microsoft. Od zeszłorocz¬ 
nego pokazu możliwości X-Box każda rozmowa 
o konsolach kończy się stwierdzeniem „jest OK, 
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śnie najbardziej obawia się Nintendo. Sugeru¬ 
je sprzedawcom aktywne zachęcanie klientów 
do kupowania "starych" konsoli, wysuwając jed¬ 
nocześnie zakamuflowany zarzut cichej promo¬ 
cji produktu Microsoftu na osiem miesięcy przed 
jego premierą. Poczta pantoflowa to bardzo po¬ 
tężne narzędzie marketingu. Opinia kolegów i 
“fachowców" zza lady nierzadka ma decydu¬ 
jący wpływ na dokonanie zakupu. 

Chodzi przede wszystkim o ratowanie umie¬ 
rającego N64 oraz bezpieczeństwo czekające¬ 
go na zbliżającą się premierę Gameboy Advan- 
ce. Firma za wszelką cenę stara się nie dopu- 
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Upadający serwis Barrysworld 
Chttp://www,b8rrysworłd com) znalazł nabyw¬ 
cę. Kupcy podobno wręcz tłoczyli się pod drzwia¬ 
mi likwidatora, Przetarg wygrała firma Electro¬ 
nic Boutiąue, jeden z największych dystrybu¬ 
torów gier na Wyspach. Nie wszystko jednak 
da się uratować. Plotki mówią o trzydziesto¬ 
procentowej redukcji zatrudnienia i likwidacji 
mniej dochodowych gałęzi działalności. 

Electroiuic Arts zwolniła prawie dwie¬ 
ście osób z działów rozrywki online. Jednym z po¬ 
wodów są wysokie koszta przejęcia wielkiego 


portalu Pogo.com, oferującego granie za 
pomocą przeglądarek WWW. Skasowano rów¬ 
nież projekt Ultima Online 2 — zespól ma się 
zająć podrasowaniem starej UO. 

Firma GareGames oferuje licencje sil¬ 
nika Tribes 2 w cenie...stu dolarów. Jest tc 
około pięciu tysięcy razy mniej niż cena engi- 
ne Quake3 czy Unreal Tournament. Gdzie jest 
haczyk? Zrobioną przy pomocy tego silnika grę 
trzeba będzie wydać za pośrednictwem Gare¬ 
Games, której właścicielami są trzej członko¬ 
wie zespołu tworzącego Tribes 2. Dumpingo¬ 


wa cena me oznacza oczywiście, że kod źró¬ 
dłowy dostanie każdy chętny. Trzeba się będzie 
najpierw wykazać możliwością doprowadzenia 
własnego projektu do szczęśliwego finału. 

Duke Nuhem Forever, kandydujący do 
miana „ueporware wszech czasów 11 ma zostać 
zaprezentowany na zbliżających się targach E3 
w Los Angeles. Film pokazywać będzie nowe moż¬ 
liwości silnika i podobno „zmiazdzy jakością" film 
z zeszłorocznego E3. Ciekawe jak długo jesz¬ 
cze oglądać będziemy tylko „filmy"? 
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ścić do spełnienia się scenariusza "poczekaj¬ 
my do świąt i kupmy X-Box'a". Strach jest tak 

wielki, że w liście mówi się ciągle o produktach 
«naszych i naszych konkurentów*. Ciekawe, czy 
Sony też trzęsie łydkami? 

Marketingowej potęgi megakorporacji z 
Rerimond nie można przecenić. Zapowiedzi kil- 
kusetmilionowych wydatków na reklamę robią 
wrażenie nawet na największych sceptykach. 
Studiując uważnie historię rynku PC można dojść 
do wniosku, ze Microsoft potrafi wcisnąć wszyst¬ 
ko, każdemu, za dowolną cenę. Nowy produkt 
sprzeda się na pewno świetnie, ale czy jego wła¬ 
ściciele będą zadowoleni? Hybryda konsoli z pe¬ 
cetem to niespotykane do tej pory rozwiąza¬ 
nie, niosące tyle potencjalnych korzyści co wad. 
Być może poznamy je już w czasie świąt. 


Przy okazji tego tekstu warto odnieść się do 
sytuacji panującej na polskim rynku gier oraz 
prasy branżowej. Konflikt interesów na taką ska¬ 
lę jak w USA nie może u nas mieć miejsca, bo 
polscy dystrubutorzy są podkupującymi się na¬ 
wzajem, mikroskopijnej wielkości satelitami za¬ 
chodnich gigantów wydawniczych. O ich we¬ 
wnętrznej walce słychać niewiele, bo rynek jest 
zbyt mely, aby poważne się nim zająć. 

Mniej lub bardziej subtelne formy nacisku nie 
są im iednak obce. Celem są przeważnie cza¬ 
sopisma zajmujące się recenzowaniem gier kom¬ 
puterowych i konsolowych. Najłagodniejszą for¬ 
mą "perswazji' 1 jest osobista prośba przedsta¬ 
wiciela dystrybutora o napisanie zapowiedzi gry, 
na dobrej reklamie której szczególnie mu za¬ 
leży. Nierzadko rozmowa poparta jest obiet¬ 
nicą przekazania kompletu materiałów praso¬ 
wych, «artów», materiałów na okładkę itp. 


Dużo większy kaliber ma rozmowa o ocenie 
gry przed ukazaniem się recenzji w druku. Nie¬ 
dawno jeden z dystrybutorów, zażyczył sobie 

listy ocen recenzowanych tytułów zanim pismo 
zostało wystane do naświetlania. Nie potrafił 
zrozumieć, dlaczego spotkał się z odmową, W 
przypadku zbyt niskiej oceny produktu uznane¬ 
go za priorytetowy, następuję tzw. ‘■dręcze¬ 
nie* redakcji, przekonywanie o niezauważonych 
przez recenzentów zaletach i bagatelizowanie 
niedociągnięć. Twardzi negocjatorzy potrafią wy¬ 
konać dwadzieścia telefonów do redakcji, za¬ 
grozić wycofaniem reklam i zamknięciem kur¬ 
ka na jakiekolwiek materiały w przyszłości. Przy¬ 
padki te są jednak ekstremalnie rzadkie 

Przyjacielska «rozmowa o numerze* z przed¬ 
stawicielem dystrybutora nierzadko zamienia 
się w wysłuchiwanie litanii zarzutów na temat 
zaniżonych i niesprawiedliwych ocen «jego» gier, 
w stosunku do produktów konkurencji. Jedy¬ 
nym, niezwykle słabym zresztą, argumentem 
jest na ogól wskazanie rzekomej korelacji do¬ 
brych ocen gier z ilością stron reklamowych 
wykupionych przez inne firmy. 

Część dystrybutorów ma pretensje o mar¬ 
ginalne traktowanie ich asortymentu Prawda 
jest jednak taka. że o wiele rzeczy trzeba ich 
prosić prawie na kolanach. Rozwinięty i dosko¬ 
nale funkcjonujący dziat marketingu ma w poi- 
sce JEDNA firma. Kitka się stara, reszta chy¬ 
ba nie wie co znaczy promocja. 

Kuriozalna sprawa słynnego «porozumienia 
o nie zamieszczaniu pełnych wersji gier* po¬ 
kazała, jak słaba i niezdolna do współpracy jest 
branża polskich dystrutorów. Wystarczyło, że 
z umowy wyłamało się jedno pismo i cały pro¬ 
jekt legł w gruzach. Równie mało śmieszne są 
zapewnienia niektórych o tępieniu opisywania 
pirackich kopii gier. Przodownicy tego proce- 


przygrywki 



deru regularnie drukują reklamy plącących za 
me hipokrytów.. 

Typowo polskich akcentów w kontaktach pra¬ 
sy i producentów jest więcej. Należy do nich 
między innymi prośba o zwrot egzemplarza gry 
po zrecenzowaniu. Jest o tyle mało zabawne, 
że kiedy ukazuje się na przykład dysk z dodat¬ 
kowymi misjami, wydawca od dawna nie ma już 
■■podstawki* w swojej ofercie. Na szczęście zde¬ 
cydowana większość firm wlicza wysyłane gry 
w koszta reklamy. 

Dość szokująca jest praktyka jednej z firm, 

przysyłającej gry do recenzji wypalone ns pły¬ 
cie CD-R, z doczepionym w osobnym katalo¬ 
gu crackiem. Trudno to nawet skomentować. 
Brak instrukcji obsługi to plaga od dawna nę¬ 
kająca recenzentów, Rywalizacja magazynów, 
o jak najwcześniejsze publikowanie recenzji do¬ 
prowadziła do tego, że grubo ponad połowa ty¬ 
tułów przychodzi do redakcji w postaci gołej 
płyty.CD-R. Kiedy czytacie, jak recenzent po¬ 
wtarza oczywistości zawarte w instrukcji al¬ 
bo plecie androny, nie oznacza to, że jej nie prze¬ 
czytał. Najprawdopodobniej nigdy jej nie dostał. 

Przedstawione powyżej sytuacje nie są re^ 
gulą i nie należy przez ich pryzmat.patrzeć na 
cale środowisko polskich dystrybutorów gier. 
Przypadki te są raczej odosobnione, jednak mi¬ 
mo wszystko prawdziwe. 
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Blizzard i Havas dożyły w sądzie pozew graficznego. Firma została zobowiązana do w rolę szczupłego, ubranego w biały plastik żol 

przeciwko New Linę Cinema, producentowi fil- zablokowania dostępu do nagrać, których li- nierza, będzie możliwe, 

mc pod tytułem „Diablo Rozpoczęty w grud- stę przedłożą prawnicy RIAA Kilka dni póź- Firma 3D Realms, wydawca Duke Nu- 
niu ubiegłego roku projekt z Vinem Dieselem niej w sieci pojawi! się program obchodzą- kem 3D, doprowadziła do zamknięcia projektu 

w roli głównej jest kością niezgody, ze wzglę- ey te zabezpieczenia. „Duke it out in Ouake”. Przeróbki map z Du¬ 

du na planowane przez Blizzarda nakręcenie .vta- Gracze śledzący plaiuy lydawnicze Ver- ke Mtikem 3D działające z Quake3 okazały się 
snego filmu pełnometrażowego opartego na pierw- nanta (twórcy Everquestał wysiali petycję z proś- belką w' oku 3DR, Prawnicy zagrozili niewiel- 

szej części gry. Plotki głoszą, że niedługo go- bą o umieszczenie postaci Imperialnych Sztur- kiej grupce maporobów procesem sądowym, 

towy będzie scenariusz drugiej części, mówców w najnowszej grze online-RPG zaty- skutecznie niszcząc ich twórczy zapał. Czyżby 

zatytułowanej „Diablo II: SaNation k tutowanej „Star Wars Galaxies" . Akcja premiera Duke Nukem Foreuer była już napraw- 

Wohół szyi Napstera mraz mocniej zakończyła się pełnym sukcesem i wcielenie się dę blisko 0 

zaciska się żelazny uchwyt przemysłu fono- 
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Studio Lonhead pracowało nad 
BLACK WHITE ponad trzy lata. Cią¬ 
gle zmiany daty premiery (gra mia¬ 
ła pierwotnie ukazać się pod ko¬ 
niec 1999 roku!) sprawiły, iż na¬ 
wet najwierniejsi fam zaczęli wątpić 
w prawdziwość slow Petera Mo- 


mm 

Przepiękna, idylliczna kraina bę¬ 
dąca odmianą raju na ziemi, nie 
bez powodu była zwana Edenem 
Zamieszkujące ją plemiona zyty w har¬ 
monii, bez trosk, bólu i głodu, Po- 
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lyneux, szefa Lionhead, zapewnia¬ 
jącego, ze „gra pojawi się za kilka 
miesięcy". Gdy |ednak w końcu tra¬ 
fiła pod strzechy, sceptycy zgod¬ 
nie okrzyknęli |ą jedną z najlepszych 
gier wszech czasów Czy słusznie 7 





jawili się jednak bogowie, a wśród 
nich i my, chcący podporządkować 
sobie ludność Edenu Ich moczą 
leżała w znacznym stopniu od licz¬ 
by wyznawców, jasne więc było, 
iz pewnego dnia boskie spory znaj¬ 
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dą finał w bezpardonowej walce o czło¬ 
wieka i jego względy 
BLACK & WHITE, zaszuflad¬ 
kowana przez autorów jako gra stra¬ 
tegiczna, łączy w sobie wiele ga¬ 
tunków. OpróC2 


nak tylko kulisy prawdziwego celu gry, 
lakim jest stworzenie i edukacja Cho¬ 
wańca - potęznei istoty będącej łącz¬ 
nikiem między nami a światem żywych. 


tunków. 0próC2 

strategicznego t atw j e j ; e5t 5 tu)d- 

i taktycznego pla¬ 
nowania znajdzie- rz 1 c sztuczna 1 n ' ? ‘ Każdy z Chowańców, 

my w niej również I i g e n c j ą oszukującą początkowo mewiel- 
elementy role- p a d c z a & grą. niż ta kich rozmiarów, stop- 
pieiki, sirnsów k a _ Hóra niowo rozwija się 

a nawet „napa- i rośnie. osiągając nie- 

rzankj" w stylu FUR r 0 ® K * 0 ' c 0 ’ rzadko sto metrów I!) 


FIGHTERS. IB ZB 5Zl|I 
Naszymboskim w * i ą 

zadaniem okazuje 
się sprawowanie 

kontroli nad podległym nam plemie¬ 
niem. Mając pełną władzę nad oto¬ 
czeniem. możemy w nie ingerować 
wszechmocną dłonią stanowiącą in¬ 
terfejs gry lub też przyglądać się. jak 
nasi podopieczni radzą sobie w ży¬ 
ciu. Z początku mieszkańcy me bę¬ 
dą na nas zwracać uwagi, lecz nie¬ 
mal każdy czyn. jak choćby przesa 
dzenie drzewa, wprawi ich osłupienie 
i zaowocuje wzrostem wiary w nas. 
Ważnym atrybutem boskości są 
również czary, które sprawiaią. tz BIACK 
& WHITE wydaje się połączeniem no¬ 
woczesnej wersji POPULOUSA i DUN 
GEON KEEPERA Cud wody, jedzenia 
i drewna, błyskawice, ściany ognia, 
magia voo-doo i kontrola nad pogo¬ 
dą stanowią nieodłączne elementy na¬ 
szego panowania. Wszystko to jed- 


ie że szybciej" wzrostu. To właśnie 
Filtr MtlduraaTu* »kF*l on pomaga nam w rzą¬ 
dzeniu i walczy w na- 
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szym imieniu o panowanie nad Ede¬ 
nem z innymi Chowańcami, na spe¬ 
cjalnie przygotowanych arenach 
Jednak zanim to nastąpi, musimy 
przebrnąć przez dtugą drogę kształ¬ 
cenia i rozwiania naszego pupila, przy¬ 
pominającą wychowywane małego dziec¬ 
ka Każąc za to. co 
zte. i nagradzaiąc 
za to co dobre [lub 
odwrotnie I 
powodujemy, ze je¬ 
go psychika ewo¬ 
luuje. Nasz Chowa 
mec stara się ob¬ 
serwować nas na 
każdym kroku, 
uczy się. powtarzając niemal wszyst¬ 
kie wykonywane przez nas czynno¬ 
ści Dzięki temu mamy możliwość stwo¬ 
rzenie istoty, która pomoże nam bu¬ 
dować zdrową społeczność lub siać 
terror wśród wiernych. Chowaniec 
okazuje się taki, |ałqm |est jego stwórca 
Doszliśmy zatem do najistotniejsze¬ 
go elementu BLACK & WHITE - wy¬ 


boru. Na każdym kroku, choć cza¬ 
sami zupełnie podświadomie, decy¬ 
dujemy czy jesteśmy dobrym, czy złym 
bogiem. Znajduje to odzwierciedle¬ 
nie w świecie, który jest pod naszym 
władaniem. Ludzie wierzący w dobre¬ 
go boga są płodni, weseli i kreatyw¬ 
ni. Otaczająca nas rze¬ 
czywistość staje się ja¬ 
śniejsza. kolory zywsze, 
niebo niebieskie, a z gło¬ 
śników dobywa się spo¬ 
kojna muzyka Wystar¬ 
czy jednak z zimną krwią 
rzucić kilkoro dzieci na 
pożarcie rekinom, by 
nasi wyznawcy zaczęli się 
nas bać. sklepienie się zachmurzy¬ 
ło. a kraina przyjęła oblicze ostrzej¬ 
sze i bardziej nieprzystępne Podob¬ 
nym zmianom ulega Chowaniec - jest 
wesoły i ma jasne futro, gdy jeste¬ 
śmy dobrzy, a mroczny i straszny, 
gdy jesteśmy źli. 


M |edqni)m sposobem, 
bi| sprawić, żeby 
gra bi|ła naprawdę 
dobra, jest grać w 
nią aż do śmierci'* 
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M R . LEGENDA 

Peter Molyneu* to jedne z postsci nsjberdziej zasłużonych dla gier kom¬ 
puterowych, współzałożyciel legendarnego studia Bułlfrog Productions i twór¬ 
ca oiyginalnych i niezapomnianych gier. takich jak: POPULOUS. POWERMONGER. 
SYNOICATE. MAGICCARPET, THEME PARK i OUNGEON KEEPER. Każda z nich 
byle kamieniem milowym w historii komputerowej rozrywki, innowacją i dzie¬ 
łem sztuki. Kilka lat temu odszedł z Butlfroga. kontrolowanego przez EA i wraz 
z zaufanymi współpracownikami założył w połowie lat .90 własne studio • 
Uonhesd, w którego ścianach narodziła się BLACK & WHITE. 



Wymagania minimalne: 


Pentium II 300MHz, 
64MB RAM, akcelerator 3D 


C H □ W A Ń C E 

W grze wysępuje czternaście Chowańców, m in, małpa, krowa, tygrys , 
wilk, lew, zebra i mandrył, z czego tylko trzy pierwsze dostępne są na po¬ 
czątku rozgrywki. Każdy z nich ma swoje odrębne cechy, zalety i wady (np. 
małpa jest inteligentna ale złośliwa, a tygrys agresywny) co powoduje, iż 
do danego stylu prowadzenia gry nadają się one lepiej lub gorzej Chowań¬ 
ca zachowują się inteligentnie i samodzielnie. Śmieją się lub płaczą patrząc 
na to co robimy, potrafią być zle, dobre , znudzone, aroganckie, przyjazne , 
tchórzliwe. waleczne, zarozumiale. dumne, starają się nam imponować a tak - 
ze odczuwają głód, zmęczenie i hmm potrzebę wypróżniania się. Możliwe 
jest również używanie stworzonych Chowańców w trybie multiplayer, a na¬ 
stępnie przeniesienie ich z powrotem do domowych pieleszy t 


DOOKOŁA ŚWIATA 
Aztekowie , lybetańczycy, Egipcjanie, Japończycy, Grecy, Indianie. Maltań¬ 
czycy, Kozacy i Zulusi - to plemiona, z jakimi spotykamy się w BLACK S. WHJTE 
Każde z nich ma odmienne zwyczaje, styf architektoniczny i muzykę, której 
lubi słuchać. Obcowanie z każdym z nich daje możliwość poznania nowych 
rodzajów czarów. Egipcjanie nauczą nas korzystać z potężnych zaklęć kreu¬ 
jących cale budowle, Zulusi przekażą umiejętności przydatne w walce, In¬ 
dianie pozwolą okiełznać Matkę Przyrodę, a Haitańczycy nauczą nas postu- 
j giwać się magią \/oo-doo. 


wvnn. imgpoup.ooro ,p] 




♦ RUSZAJ INO ŻWAWO! 


Lionhead zdecydował się zastosować dość ciekawy interfejs, na ekręnie 
me znajdziemy bowiem charakterystycznych dla strategii i roleplejek wskaź¬ 
ników informujących o ilości surowców. Wszystkie potrzebne informacje znaj¬ 
dują się w Świątyni, która służy równocześnie od odczytywania / zapisywa¬ 
nia stanu gry. Rewolucyjnym krokiem okazało się zastosowanie Techniki Roz¬ 
poznawania Gestów, które analizuje ruchy poruszanej przez nas wirtualnej 
dlont, Odpowiednie pociągnięcie myszką spowoduje np. zdjęcie smyczy nesze- 
mu pupilowi, a naszkicowanie określone/figury wyzwala odpowiedni czar. Uprasz¬ 


cza to w znacznym stopniu rozgrywkę i umożliwia skupienie się na jej celu. 
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w czasie gry dowolnej płyty CO. Nas* Chowaniec analizuje, jakiej muzyki 
najczęściej słuchamy i zaczyna do niej tańczyć, bądź też krzywi się. gdy 
mu się ona me podoba Zaimplementowanie prawdziwej newtonowskiej 

fizyki zaowocowało stworzeniem świa¬ 
ta, w którym każdy przedmiot wpły¬ 
wa w określany sposób na środo¬ 
wisko. Możliwe jest burzenie, pa- 
v. lenie, przenoszenie i rzucanie 

^ dowolnymi obiektami. Wszystko jest 

dozwolone - w końcu jesteśmy bo¬ 
gami... 

BLACK & WHITE jest grą, której 
* me sposób ukończyć w kilka godzin, 

\ ba!, nawet kilka dm Scenariusz skła- 

V da się w istocie z kilkuset odrębnych 

historii, których jednak w ciągu po¬ 
jedynczą rozgrywki obserwujemy tył- 

. ko kilka. Specialny algorytm meja- 

V ko „w biegu ‘ dopasowuje odpowied¬ 
nie elementy do naszego indywidualnego 
stylu gry i upodobań. Każde z 
dań możemy również wykonywać 

sposobów, co daje w sumie niemal 

IMM * * tunków gier, otwarta fabuła, za- 


ZCłY 

EflL . . 


Skomplikowana rzeczywistość BLACK 
& WHITE wymagała od autorów zasto¬ 
sowania równie złożonego silnika, zarzą¬ 
dzającego całą grą Ogromny i niezwy¬ 
kle dokładnie modelowany, trójwymiaro¬ 
wy świat możemy swobodnie i płynnie 
obracać, przesuwać, zblizać i oddalać. Dzię¬ 
ki temu patrzymy na mego ze szczytu gó¬ 
ry, by sekundę później oglądać go z per¬ 
spektywy wiejskiego przedszkola, w któ¬ 
rym dzieci urządzają harce. Każdy, 
nawet najmniejszy obiekt jest niezależ¬ 
nie animowany i żyje własnym życiem, co 
sprawia, iż otaczający nas świat zdaje się 
być niesamowicie realny. Zarówno ! 
mieszkańcy wiosek, jak i Chowańce pra¬ 
cują. śpią, rankiem przeciągają się. tań- [ f 
czą, pasą bydło, kąpią się w morzu - to 
wszystko bez naszego udziału. Autorzy 
pokusili się również o zastosowanie kil¬ 
ku nowatorskich sztuczek. Zaskocze¬ 
nie na twarzy wywołuje fakt, iz r 
postacie w grze mają swojsko ( f 
brzmiące imiona - to skutek • 
odczytania przez grę zawar- i 
tości naszej mailowej książ- 
ki adresowej W dość cie¬ 
kawy sposób wykorzysta- 
no możliwość odsłuchiwania —_ 










awansowana sztuczna inteligencja i niesamowity k!i-^Awg3f 
mat oraz humor czynią z BLACK & WHITE bez wątpienia^ 
grę przełomową, taką, która pochłonie nas na kilka dobrych 
miesięcy, 

Albo krócej - grę roku 2001. 
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RYCERZE KR 

o śmierci ojca Bradwcn zostaje wygnany ze swych 
stron rodzinnych przez przyrodniego brata 
Morganora. Bradwcn postanawia walczyć 
i odzyskać ziemię. Nie jest to jednak takie proste. 
Najpierw musi stać się jednym z rycerzy Okrągłego 
Stołu. Aby to osiągnąć, musi wyruszyć w pełną 
niebezpieczeństw podróż przez średniowieczną Anglię... 

A rthur’s Knights, to niezwykła gra, która pozwoli Ci przeżyć 
pełna tajemnic przygodę w niepowtarzalnym świecie 
walecznych i szlachetnych rycerzy, ogromnych zamków i dzikiej 
przyrody. Swoją przygodę możesz rozpocząć jako pobożny 
paladyn lub celtycki rycerz, Zanitfi zdecydujesz się jaką postacią 
podejmiesz wyzwanie, dobrze się zastanów. W zależności od 
dokonanego wyboru, do celu dotrzesz, w zupełnie inny sposób! 
Nie zwlekaj więc. Twój los leży w Twoich rękach;.. 

I Wyrusz w niezwykłą podróż przez średniowieczną Anglię, 
unikaj pułapek, rozwiązuj zagadki i walcz z legendarnymi 
bestiami. 

I Zagraj jako wojownik celtycki lub pobożny paladyn, 
przeżyj za każdym razem inne przygody. 

► Obejrzyj wspaniałą encyklopedię celtyckich legend 
4 i opowieści 

I Delektuj się wspaniałymi prerenderowanymi krajobrazami 
oraz realistyczną grafiką 3D 


ARTURA 
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cyzje o powrocie. Statek gotowy, wystar¬ 
czy spakować się i w drogę [mleczną). 

Plany pokrzyżował podstępnym atakiem 
Bolok, fachowiec od brudnej roboty, wy¬ 
najęty przez tajemniczego doktora Saka- 
rine'a. Zamrozi! czwórkę przyjaciół, a my 
zaczynamy grę jako piąty kosmita, któ¬ 
ry w ostatnim momencie zdołał zwiać. 

Scenariusz gry jest dość rozbudowa¬ 
ny. Kierując na przemian wszystkimi ufo- 
kami, najpierw wydostać się musimy z do- 




Przejrzenie materiałów do 
tyczących SUPID INVADERS 
i pierwsze chwile spędzone z grą 
budzą zachwyt. Właśnie na ta 
ką pr 2 ygodÓwkę cżekaliś 
od czasów NB/ERHOOD! Zabaw 
ną, pomysłową, pięknie wyko 
naną. Z pozoru produkt, fran 
cuskiej firmy Xilam ma wszyst 
ko, co powinna posiadać 
wybitna gra tego typu — sym¬ 
patycznych bohaterów, dobrą 
fabułę, prosty interfejs, ciekawe zagadki 
zory mylą. . 

AREA 52 


Pięciu sympatycznych ufoludków (Bud, Can- 
dy. Stereo.' Gorgious i Etno) wpadło w kłopoty. 
Ich statek uległ awarii, rozbili się na powierzch- 
niJiemi. Szczęśliwie gruchnęli obok opuszczo- 
nwo domostwa, które na kilka chwil potrzeb- 
nyi.-ma dokonanie napraw posłużyć im miało za 
Spodobało im się tam. 

PiSku latach spędzonych głównie na żar 
ciii, śv«mir.y§zeniu i oglądaniu telewizji zapadła de 


IV 


mostwa, odnaleźć piąty element mieszanki na¬ 
pędowej. by po wielu perypetiach trafić do zakazanej 
strefy Area 52 (nie będę zdradzał - po co). W 
rircdze przez sto kilkadziesiąt lokacji spotyka 
naszych bohaterów wiele niesamowitych przy¬ 
gód. 

Pomysł naprzemiennego kierowania głupimi 
przybyszami, choć dobry, nie został dopraco- 
wa ny. Świet nie, że wyzwania stawiane przed 
kąztfym ż ufoków mają inny charakter. Fajniej 
byłoby jednak, gdyby wymagały bezpośredniej 
>racv kilku bohaterów. 


— 




KUPĄ, MOŚCI PANOWIE 
Żarty prezentowane przez 
autorów gry (i jej bohate¬ 
rów) czysto wiqżq się z wy¬ 
dalaniem. Grę rozpoczyna¬ 
my w ubikacji z ro!kq pan¬ 
cernego papieru toaletowego 
pod ręką, a patem często 
natykamy się na rozmaite ku¬ 
py, kible, pupy i fekalia al¬ 
bo aluzje ich dotyczące. Apo¬ 
geum odchodowych klima¬ 
tów jest ponura fabryka, 
w której setki krów nieustan¬ 
nie wydalają potok łajna, 
a ozdobą lokalu jest muzeum 
rzeźb wykonanych z.,, do¬ 
myślcie się czego. 
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W ostatnich ca* 
sach modne jest łą¬ 
czenie talku różnych 
gatunków gier, Trend 
ten ominą) STU- 
PID !NVADERS * 
jest to typowa przy- 
godówka point-and- 
-click. Kierujemy boha¬ 
terem ob- 


oglądania efektownej animacji pokazujące} 
śmierć bohatera. 

Na szczęście sceny te tt wszystkie innej są 
pięknie animowane. Ora nie należy do najdłuż¬ 
szych [kilkanaście godzin zabawy), a zajmuje czte¬ 
ry pfyty. Wiemy, dlaczego - wypełniają je róż¬ 
nej długości przerywniki, które oglądamy jak do¬ 
bry film animowany. Barwna grafika gry nie może 
się nie podobać, a razem z zabawną muzyką i 
doskonale przygotowanymi głosami ufpludków 
tworzy efektowną całość. 










serwowanym 
przez statycznie 
ustawione kamery, eksplorując ko¬ 
lejne, rozlegfe lokacje. Po drodze 
znajdujemy rozmaite przedmioty 
i urządzenia, które należy użyć w 
odpowiednich miejscach i we wła¬ 
ściwy sposób, czasem po uprzed¬ 
nim połączeniu dwóch fantów. In¬ 
terfejs jest klasyczny - kursor w 













ta* 


kształcie dłoni zmienia się po najechaniu na ak¬ 
tywny punkt ekranu, gdy zaś dojedziemy do je¬ 
go krawędzi, możemy przejść do innej części 
pomieszczenia albo z niego wyjść. 

Wszystko to znamy z innych gier. Gorzej, że 
autorzy STUP ID INVAD£RS korzystali ze wzo¬ 
rów mało uważnie. Przechodzenie z ekranu na 
ekran jest niewygodne, gdyż nie wszystkie dra¬ 
gi wyjścia opatrzone są stosownym napisem, 
a te, które są. nie zawsze "załapują" kliknię¬ 
cie. Drażnić może także konieczność przeszu¬ 
kiwania niektórych lokacji piksel po pikselu, bo 
znalezienie kilku «gorących punktów*, nie od¬ 
różniających się od otoczenia, jest w inny spo¬ 
sób niemożliwe [cholerny przycisk na strychu). 

Niesamowicie irytujący jest też fakt, że na¬ 
si bohaterowie giną w najmniej spodziewanych 
miejscach. Jak poznać, że pociągnięcie jednej 
dźwigni popchnm akcję do przodu, e innej za¬ 
bije? Dlaczego w szafach znaleźć można raz cen¬ 
ne przedmioty, innym razem Boloka z pistole¬ 
tem lodowym w dłoni? Są to momenty nieprze¬ 
widywalne i dowiadujemy się o nich w czasie 


PRYK 

Twórcy gry STUPIDINVADERS 
w materiałach promocyjnych 
używają sloganu «Jim Carrey spo¬ 
tyka South Park*. Okej, niech bę¬ 
dzie Carrey, sle tylko w roli Ace 
Ventury gadającego pupą. Spe¬ 
cyficzny humor, jaki oferuje gra, 
przeznaczony jest raczej dla gra¬ 
czy, którzy szkolę podstawową 
już skończyli. Oni mają szansę go 
zrozumieć i polubić. Świetnie rozegrany zastał 
wątek erotycznych ekscesów zielonego Candy ‘ego, 
który przy okazji całym sercem pragnie zmie¬ 
nić płeć. Domyślamy się, że na żeńską, ale z dru¬ 
giej strony, kto wie, jak «te sprawy# wygląda¬ 
ją u kosmitów? Na trop naprowadzić może ko¬ 
lekcja magazynów Buda, w których raznegizowarw 
kosmiczne piękności prezentują imponujące ze¬ 
stawy kilkunastu piersi. 

Na szczęście dzieciaki w STUPID 1N- 
VADERS dostrzegą raczej kreskówko- 
wą grafikę i cieszyć będą się dziwacz¬ 
nymi przygodami piątki pociesznych ufo- 
ludków. A jeżeli coś załapią... Cóż, w telewizji 
widujemy i słyszymy gorsze rzeczy niż 
niewinne w sumie dowcipy koloro¬ 
wych bohaterów. 

Wszystkich, zarówno starszych, 
jak i młodszych graczy bawić bę¬ 
dą za to żarty i zabawne sy¬ 
tuacje, którymi naszpi- 
kowenyjestświet 
gry. Praktycznie 



Dobrq pomocq dla recenzen¬ 
ta, tracącego dystans do dzie¬ 
siątków gierek przewijających 
się przez twardy dysk, jest opi¬ 
nia amatora-pasjanata, Taką 
osobą jest Gogork — dziewczy¬ 
na niezbyt znająca się na kom 
puterach, ale mająca na swoim 
koncie przejście kilku klasycznych 
przygodówek (niedościgniony wzór 

- NEVERHOOD). 

Zostawienie tej osóbki na kil¬ 
ka godzin ze STUPID INVADERS za¬ 
owocowała potokiem uwag i ob¬ 
serwacji. Oto ich esencja: 

— Interfejs nie jest wy¬ 
godny, a zwiedzanie loka¬ 
cji utrudnione przez nieja¬ 
sne oznaczenie punktów wyj¬ 
ścia z planszy. Lepsze 
byłoby rozwiązanie m.in. z gry BLA¬ 
DE RUNNER. Tam kursor po zbli¬ 
żeniu do krawędzi planszy zmie¬ 
niał kształt na odpowiednio skie¬ 
rowaną strzałkę wskazującą 
KAŻDĄ możliwą ścieżkę. 

— Doskonała, kolorowa opra¬ 
wa graficzna, świetne głosy bo¬ 
haterów i najwyższej klasy prze¬ 
rywniki filmowe. 

- Niezbyt trudne, choć często 
molo intuicyjne zagadki. 

— Szkoda, że można zginąć 
i to tok niespodziewanie. 

— Co? Już mam koń¬ 
czyć? Jeszcze dziesięć mi¬ 
nut. No, góro dwie godzinki. 


każda lokacja kryje jakąś dowcipną niespodzian¬ 
kę lub prowokuje bohatera do wykonania bu¬ 
dzącej uśmiech czynności. Zabawa, choć nie naj¬ 
wyższych lotów, jest dobra. 

STUPID INVADERS to propozycja nie¬ 
równa. Olśniewa oryginalną grafiką, za¬ 
chęca dobrą fabułą i humorem, odpycha 
za to nieprecyzyjnym interfejsem i tólkomb iry¬ 
tującymi elementami. Z odpowiedzią no pyta¬ 
nie "kupić, czy nie kupić" poczekajmy jednak 
do momentu ukazania 
się jej polsłoej wersji ję¬ 
zykowej. 
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nym luzem traktując 
ją jak wesołą, beztro¬ 
ską rozwałkę, Wtedy 
czerpiemy sporo przy- 


nte ma sensu. Jest sztampowa, taka, jak w wie 
lu innych strzelankach 
Powiecie, że to źle? Właśnie że nie, gdyż linio 
wość fabuły nadaje jej swoistego uroku i napro 
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W XXI wieku nad cywilizacją ludzką zawisły 
Ciemne chmury Obca rasa pragnąca zniszczyć 
wszystkie żyjące w kosmosie istoty skierowa¬ 
ła swoje celowniki na Ziemię. Pozostał tylko je¬ 
den ratunek: Serious Sam Stone. 

Po co to piszę? Przecież fabuła odgrywa w 
tej grze niewielką rolę i zagłębianie się w nią 


Między innymi z powodu liniowości fabu¬ 
ły SERIOUS SAM jest grą bardzo przewi¬ 
dywalną. Przykład? Jeżeli widzimy most li¬ 
nowy. możemy być pewni, ze zawali się on 
pod naszym ciężarem. Gra nawiązuje klima¬ 
tem do legendarnego już DUKE NUKEM (o 
czym szerzej w ramceJ i nawet nasz wspa- 
bohater z wyglądu przypomina księ- 
Wszak biaty podkoszulek, wytarte |e- 
chrypliwy glos i specyficzne poczucie 
humoru to łatwo rozpoznawalne atrybuty 
kosmicznego roz¬ 
rabiaki Dlatego i- 

m SERIOUS SAMA 3*5100 

można potrak¬ 
tować jak preludium do DU¬ 
KE NUKEM FOREVER, któ¬ 
rego wciąż odwleka- _ I _ 

na premiera stała II 

się już prawie mitem. O C 8 fl 3 : 

Do zabawy z Samem 
należy podejść z pel- 


..„w. . J I r -~- 

rzyli tak naprawdę parodię gier FPP Nie silili się 
na super oryginalną historię, pełną mrocznych ta- 
lemnic i zaskakujących faktów dotyczących kuzy¬ 
na z piątego pokolenia od strony matki bohatera. 


wana egipski budowli 
i walki z hordami 
spotykanych tam 
dziwnych potworów 


www.gremlin.com 


Jest ich naprawdę sporo, ale twórcy 
poszli nie tylko na ilość, ale także na ja¬ 
kość. Musimy użerać się z kilkunastoma 
odmianami stworów - od bezgłowych ka¬ 
mikadze po kosmiczne skorpiony z mini- 
gunami i księżycowe byki Często spostrze¬ 
gając przeciwnika, nie wiemy przez chwi¬ 
lę, czy strzelać, czy śmiać się. Najczęściej 
spotykamy ludzi poddanych dekapitacji, 
którzy w jednej ręce trzymają swoją gło¬ 
wę, a w drugiej jakieś niszczycielskie świe- 
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Wymagania minimalne: 


Pentium II 300MH*, 64MB RAM, 
akcelerator 30 
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SERIOUS SAM klimatem przy¬ 
pomina słynne DUKE NUKEM. 
Trzecia część przygód „księcia" wy¬ 
dana zestala za panowania QUAKE’A, 
gdy ludzie zachłystywali się trój¬ 
wymiarową grafiką. DUKE tak 
efektownej oprawy wizualnej nie 


miał. jednak przekorny charakter 
tej gry zjednał jej tłumy wielbicie¬ 
li. Walczyliśmy z proszkowatymi 
Obcymi, którzy najechali Ziemię, a 
świat oglądaliśmy z punktu widze¬ 
nia bohatera. Nie oznacza to tyl¬ 
ko, że gra należała do gatunku FPP, 


ale także, ze rzeczywistość poka¬ 
zana była bardzo subiektywnie, ocza¬ 
mi bohatera. Mieliśmy więc dobrą 
rozwałkę, piękne panienki w berze, 
hektolitry piwa i sarkastyczne ko¬ 
mentarze. Misji ratowania świa¬ 
ta DUKE nie traktował bynajmniej 


poważnie, była dla niego jedną wiel¬ 
ką balangą. Po prostu przyjść , na¬ 
pić się piwa, poderwać laski i na¬ 
rozrabiać. Na śmiertelnie poważ¬ 
ny klimat nie było co liczyć. 

Gra przyciągała świetnym try¬ 
bem dla pojedynczego gracza. O ile 
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cidelka. Bezgłowych jest kilka 
odmian, największe wrażenie ro- 
tną kamikadze. W obu łapach dzier¬ 
żą bomby i szarżują z szaleńczym 
okrzykiem Cciekawe tylko, w ja- 
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ki sposób wydają dźwięk...). Poza tym na na¬ 
sze cenne portki czekają diabelskie konie, przy¬ 
pominające krzyżówkę żaby z piranią, roboty kro¬ 
czące, żywcem wyjęte z Gwiezdnych Wojen, i 
wiele innych rodzajów niesamowitych kreatur 
Nie witamy ich Chlebem i solą. Do naszej 
dyspozycji oddano pełny zestaw klasycznego 
wyposażenia każdego gwiezdnego kilera Za¬ 
czynamy ze standardowym nożem, który wbrew 
pozorom nie jest kiepską bronią. W większo¬ 
ści przypadków jedno, może dwa machnięcia 
wystarczą, aby oponenta wysiać na wieczny 
spoczynek Na początku mamy także 
rewolwer, który możemy upgrade ować 


do... dwóch rewolwerów. Niedłu¬ 
go potem stajemy się dumnymi po¬ 
siadaczami dwóch rodzajów shot- 
gunów. karabinu Thompson (zwa¬ 
nego potocznie Tommygunem), 
wyrzutnika granatów, miniguna, dział¬ 
ka laserowego i rakietnicy. Po dro¬ 
dze zdobywamy sporą ilość amuni¬ 
cji, natrafiamy także na zbroje i ap¬ 
teczki, Naszego bohatera wyposażona 
w minikomputer, który mozolnie zbie¬ 
ra dane na temat miejsc, jakie od¬ 
wiedziliśmy i bę¬ 
dziemy odwiedzać. Analizuje 
tez potwory i uzbrojenie, na 
jakie natrafiamy podczas 
wyprawy Po co 1 ? Odpo¬ 
wiedź jest taka, jak sens tej 
gry. Można sobie poczytać, 
ale przydatnych informacji tam 
nie znajdziemy, gdyż ekster¬ 
minacja wymaga minimalne¬ 
go tylko wysiłku intelektual¬ 
nego. Wystarczy w każdego 
stwora wpakować tyle oło 
wiu, aby skutecznie przeko¬ 
nać go do przeprowadzki w 
innym wymiar i tyle. 

Poziom trudności gry zo¬ 
stał dopasowany do wsze¬ 
lakich gustów i umiejętno¬ 
ści. Na najłatwiejszym 
stopniu zabawa jest banal¬ 
na. Życie tracone w star¬ 
ciach z nieprzyjacielem samo się regene¬ 
ruje, więc zginąć jest naprawdę trudno. 
Problemy zaczynają się na wyższych 
szczebelkach Liczebność przeciwników w 
niektórych momentach potrafi przysporzyć 
niemałych kłopotów, ale na szczęście ga¬ 
dżety wzmacniające naszego bohatera roz¬ 
mieszczone zostały sensownie. 

Oprawa graficzna nie pozostawia wiele 
do życzenia. Nie olśniewają nas jakieś no 
watorskie fajerwerki graficzne, ale całość 
utrzymana jest na równym, dosyć wysokim 
poziomie, szczególnie ładnie wyglądają 
wnętrza egipskich budowli. 

Dźwięk także trzyma klasę Brak co 
prawda czegoś zaskakującego, ale komen¬ 


tarze Same [szkoda że tak rzadkie) są na¬ 
prawdę niezłe 

Problemy zaczynają się przy konfiguracji 
komputera Pentium III 550 ze 128 mega¬ 
bajtami pamięci i kartą Voodoo 3 potrafi gubić 
płynność Na szczęście twórcy gry przygo¬ 
towali ogromną liczbę opcji konfiguracyjnych, 
dzięki temu można grać płynnie, niewiele tra¬ 
cąc z jakości grafiki. 

W SERIOUS SAM znajdujemy także tryb mul- 
tiplayer, który umożliwia walkę na przygoto¬ 
wanych mapach lub próbę sil w pojedynku ze 


ziem u boku znajomych (tryb współpracy) Cie¬ 
kawostką jest opcja wyboru modów do gry, 
jednakże przyda się ona dopiero, gdy takie mo¬ 
dy... powstaną (mają być regularnie publiko¬ 
wane w internecie). Domorośli projektanci 
leveli docenią możliwość tworzenia wła¬ 
snych map i modeli postaci, którą dają do¬ 
łączone do programu edytory. 

Grając w “POWAŻNEGO SAMA» trudno oprzeć 
się wrażeniu, że jego twórcy byli nieco niepo¬ 
ważni. Nie chcieli stworzyć gry przełomowej, 
takiej, która miałaby stać się inspiracją dla in¬ 
nych. Nie mieli także zamiaru robić konkuren¬ 
cji «Klejkowi» czy “Nierealnemu". Zdaje się, że 
po prostu dobrze bawili się, robiąc grę, a tej 
zabawy możemy zasmakować i my. 






A C H KSIĘCIA 

w OUAKEV wszystko sprowadza- i elementów podtrzymujących na- Czysta rozrywka i trening refiek- DUKE NUKEM jest nadal dla wie¬ 
lo się do wybijania coraz większej strój. Można było na przykład wejść su. Tu nie trzeba było szybko ob- lu z nas niedoścignionym wzorem 

liczby coraz mocniejszych przeciw- do sklepu dla dorosłych, gdzie by- liczać prędkości, z jaką biegnie Czy DUKE NUKEM FQREVER prze- 

mków, w DUKE'U Ima fabularna mia- ly kabiny wideo, a w nich filmy... przeciwnik , aby skutecznie tra- wyższy utytułowanego przeciwni- 
la atrakcyjną, komediową otoczkę, hmmm... przyrodnicze. fić go z raiła. a duele nie koń- ka? Zobaczymy, a SERIOUS SAM 

Sporo było w okolicach zwiedzanych Także tryb muitiplayer nie po- czyly się w momencie, gdy prze- jest na pewno krokiem w dobrym 

przez bohatera tajemniczych miejsc zostawiał wiele da życzenia, ciwnik dorwał rakietnicę. kierunku. 
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Te cztery słowa wywołują u miłośników 
epokowego FALLOUTA przyjemny dreszczyk, 
kojarzący się z najprzyjemniejszymi chwila¬ 
mi spędzonymi przed monitorem Brian Far¬ 
go przygotował nam trzecią już odsłonę swo¬ 
jego kultowego tytułu, Obie części „opadu" 
to jedne z najlepszych do tej por y stworzo¬ 
nych gier komputerowego RPG. Są jakością 
samą w sobie i do dziś stanowią niedości¬ 
gniony wzór dla wielu bezpłodnych produ¬ 
centów gier. Oprócz bardzo ciekawej, zaska¬ 
kującej. zawilej i intrygującej fabuły wyróż¬ 
niały się doskonale opracowanym sysLemem walki, 
który mimo swojej prostoty dostarczał wielu nie¬ 
zapomnianych wrażeń (ach te fantastyczne cri- 
ticale) i stanowił wspaniały dodatek do wcią¬ 
gającej fabuły, lojalnie uprzedzam, że nastawia 
lących się na ujrzenie kontynuacji przygód swojego 
ulubionego „Vaultdwellera" czeka spory zawód, 
ponieważ w trzeciej części te| gry największy 
nęcisk położono właśnie na walkę. 








LEPSZE JA NIZ JA 

Wcielamy się w postać świeżo upieczonego 
rekruta Bractwa Stali, który zamienił niebie¬ 
ski dres z napisem „Vault 13 " na znacznie bez 
pieczmeiszy „power armour". Zadanie gracza 


jak w poprzednich odsłonach gry. 
pl tworzymy postać (system jej ge- 
~ nerowania nie zmienił się prawie 
W* . wcale, na szczęście) oraz ią „pa- 
kujemy". czyli zarabiamy punkty 
doświadczenia. Po zebraniu do- 
f ’ statecznei ich liczby na ekranie 
, |}ojawia się nadzwyczaj satysfak 
cionuiący komunikat „level up“. 
I Struktura nowej produkcji In 

_3 terplaya |est prosta jak konstruk 

cja cepa Naszą heroiczną dru¬ 
żyną dowodzi generał BOS-u IBrotherhood of 
Steel! - stary, zaprawiony w walce wiarus, któ 
ry w typowym dla przełożonych, szorstkim sty¬ 
lu, przekazuje nam informacje dotyczące kolej 
nych misji Tuż po odprawie udajemy się (naj¬ 
częściej) do mieiscowei zbro|owm, gdzie 
dobieramy, w zakresie zaoszczędzanej wcześniej 
gotówki, najprzyjemniejsze maszynki do elimi¬ 
nacji wrogów Po wykona- 


m 

s* 



mu tej czynności pozosta¬ 
je |uz tylko dojechanie (lub 
spacer) do celu misji i jej 
pomyślne ukończenie. Mi 
mo, ze gra oparta jest na 
starym jak świat schema¬ 
cie wypełniania kolejnych za¬ 
dań, me jest przez to ani 
przez chwilę nużąca. Każ¬ 
de kolejne wyzwanie jest lo¬ 
gicznie połączone z poprzed¬ 
nim i kolejnym zarazem Od¬ 
nosimy dzięki temu wrażenie, 
ze gra stanowi logiczną ca¬ 
łość, a nie jest jedynie sztam¬ 
powym zestawem ćwiczeń 
taktycznych 


Wszelkie wątpliwości dotyczące 
sensowności takiego posunięcia roz¬ 
wiewają się po pierwszych trzydziestu 
minutach gry, ponieważ... jest ona ab¬ 
solutnie rewelacyina Nowe pode|ście 
do FALLOUTA okazało się wyiątkowo cel 
oe i myślę, ze choć najprawdopodob 
mei usatysfakcjonuje przede wszyst¬ 
kim fanów jego taktyczno mitamej stro 


w bractwie jest na tyle kluczo¬ 
we. ze bez niego przełożeni me Do wrogów możemy undejsć na kilka różnych 
będą w stanie przywrócić daw- sposobów, dzięki wielu innowacjom, jakimi ura- 
ne| świetności tej najbardziej prB czyli nas producenci Przede wszystkim zaim 
wej organizacji w zanarchizewa plementowana została możliwość prowadzenia 
ne|. postapokaliptycznei rzeczy- akcji w „czasie rzeczywistym' Jest to dosko- 
wistości Dodatkowo, podobnie nala opcja dla tych. których drazmt w poprzed¬ 
nich dwóch częściach notorycz- 

_ _ ny brak punktów ruchu tuż 

' „ , " > przed oddaniem kończącego 

.a - > strzału. Teraz me będą musieli bż 

_ ** tak przeimować się owymi bez- 

^ , *. yw tym trybie dui& baróyiei^ dy 


ny. to i wielbiciele typowo „roleplayowych” 
aspektów znajdą tu coś dla siebie Stanie się 
tak, ponieważ wbrew pozorom FALLOUT TAC 
TICS nie wymaga |edynie masowego likwido¬ 
wania wrogów w kolejnych misjach Fabu¬ 
ła jest tu równie istotna' 
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Bolopung z Jasiem rozplywa/ą się i vręcz nad doskonało¬ 
ścią najnowszego „Jagged Alliance killera ", zupełnie ignoru¬ 
jąc wady, archaizmy i ■„ upierdhwości' gry. Znów będę mu¬ 
siał zabawić się w złego porucznika i pisać o tym, jak ,za- 
buraczona' jest gra wychwalana przez kolegów z redakcji 
Ech. życie... 

Zanim zacznę krytykować, pozwolę sobie mocno pochwa 
lić. FALLOUT TACTICS fest godną spadkobierczynią dziedzic¬ 
twa dwóch poprzednich części, a to juz jest komplement gi¬ 
gantycznego kalibru. Do końca nie mogłem uwierzyć, że po 
odejściu kluczowych dla projektu ludzi do Troiki ilada dzień 
wydadzą wyśmienite podobno ARCANUMi wyjdzie zeń coś do¬ 
brego Czas chyba z angielska ugry/i się w stopę, bo wszyst¬ 
ko tu trzyma się kupy i od monitora odrywać trzeba graczy 
palnikiem i obcęgami. Nawet fabuła w tej strzelance test na 
tyle spójna i utrzymana w falloutowym duchu, że można FT 
uznać za oficjalną kontynuację poprzednich gier. Brawo ' 

Programiści firmy Microforte, współautorzy gry, są cho¬ 
dzącym potwierdzeniu tezy o braku ideałów. Niektóre jej frag¬ 
menty udało im się naprawdę gruntowne skopać. Jednym z naj¬ 
bardziej denerwujących .buraków'jest brak promocji towa¬ 
rzyszy brom zabieranych na mis/e Mimo zdobywanych ieveli 
nie awansują w szeregach Bractwa tak jak główny bohater. 
Czasem zdarza im się nawet tracić punkty doświadczenia za 
wypełnione misje 1 

Bardzo dezorientujący jest jeden ze „ stenów" postaci 
zabandażowanie. Utrzymuje się przez długie tygodnie i me wia¬ 
domo, czym go zlikwidować. Kiedy już dojdziemy, że robi się 
to przy pomocy Torby Lekarskiej, czeka nas niespodzianka 
Otóż trzeba czekać, az postać odniesie jakieś rany. inaczej 
me da się zdjąć bandaży! Paranoja. Torba kosztuje przy oka¬ 
zy tyle, że we wczesnych stadiach gry me powinno się jej w ogó¬ 
le kupować 

Dziwactwem jest wielkie zróżnicowanie cen w obrębie bun¬ 
kra BOS. Pamiętajcie, aby broń i amunicję sprzedawać u... 
lekarza. Dostaniecie za mą zdecydowanie więcej, niz u spe¬ 
ca od narzędzi zbrodni Równie smutny jest fakt, że naczel¬ 
ny konowal jest tak naprawdę zaledwie aptekarzem, oferu¬ 
jąc medykamenty za ciężką kasę. Nie potrafi nikogo leczyć 1 
Cely pomysł ze SPRZEDAWANIEM rekrutom Bractwa broni 
i akcesoriów jest kompletnie poroniony. Wyobrażacie sobie 
/obierzy polskiego wojska kupujących karabiny na bazarze pod 
kantyną? 

Nie popisali się artyści tworzący sprajty postaci. Przed¬ 
stawiciele jedne/ pici wyglądają prawie zawsze tak samo. 
różniąc się głównie kolorami odziezy i owłosienia Nie da się 
na pierwszy rzut oka odróżnić na przykład Rebeki od Fair - 
sight. Oo animacji nie można się na szczęście przyczepić, 
choć niektóre ewolucje w przysiadzie wyglądają naprawdę 
pociesznie. 

Bardzo dużym problemem jest fatalna sytuacja trybu mul- 
tiplayer. Można stworzyć jedną postać - ultrapakera i z po¬ 
wodzeniem łoić tyłki przeciwnikom próbującym stosować fi- 
nezy/ne taktyki przy użyciu wieloosobowej grupy Autoiyy gry 
zapowiedzieli łatką zmieniającą ten stan rzeczy. Pieiwsza uka¬ 
zała się hłka dm temu Poprawia wyświetlanie niektórych przed¬ 
miotów w inwentarzu. Tylko tyle... 

Mimo wymienionych hyyżei głównych wad gry, zgadzam się 
z oceną duetu B&Y FALLOUT TACTICS to bardzo dobry pro¬ 
dukt. a z czasem stanie się z pewnością pozycją kultową. 


Nie zapomniano na szczęście o ludziach 
wielbiących bardziej wysublimowane spo¬ 
soby eliminacji niebezpieczeństw lnie bez 
powodu w tytule zna|duje się słowo „tac 
tics '1 Poza opqą kucania t kładzenia się 
na ziemi, możemy umknąć znalezienia się 
w polu widzenia wroga również dzięki moż¬ 
liwości ustawienia poziomu agresywności 
swojej drużyny od tzw baranka', poprzez 
nastawienie neutralne, az do „wściekłe¬ 
go taksiarze Możemy tez kazać nasze¬ 
mu drużynowemu snajperowi wdrapać się 
po drabince i osłaniać ekipę „ziemną" z wie¬ 
życzki strażniczej, lub wskoczyć za kółko 
jednej z kilku modnych obecnie na post- 
•atamowych pustkowiach maszyn kołowych, 
by siać terror wśród zaskoczonej, pieszej 
ekipy wroga 


mnie) lub bardziej kolczastych obuchów Broń 
palna to inny wszechświat Większość jest 
dobrze znana fanom serii |est tez kilka bo¬ 
lesnych nieobecności (np .bozar'1 Z no 
wych. a ogólnie znanych, wymienię jedy¬ 
nie AK47 i Ml 6 Należy jednak uważać ze 
zbyt częstym naciskaniem na spust, po 
mewaz amunicja do co lepszych broni koń¬ 
czy się nadzwyczaj szybko a jei uzupełnie¬ 
nie potrafi opróżnić portfel niejednego re¬ 
kruta 

Po wstępnym zapoznaniu się kilka mie¬ 
sięcy temu z demem FALLOUT TACTICS do¬ 
szedłem do wniosku ze nie będzie to tak 
wspaniała gra na |aką przygotowywały mnie 
zapowiedzi Kilkanaście godzin spędzonych 
przy pelnef wersji spowodowało jednak, ze 
prawie 2 apommalem juz o tych bzdurach, 
które opowiadałem znajomym gdy pytali 
mnie o ten tytuł Uważam, ze połączenie 
doskonałego, sprawdzonego w poprzednicz¬ 
kach klimatu, świetnie zmodyfikowanego 
systemu walki i rewelacyjnej fabuły dało 
efekt znacznie lepszy, nu przewidywałem 
Jest to absolutny hit sezonu, który na 100 
proc zapisze się w annałach komputero 
wej rozrywki 


I SIE SIAŁO Z BOZAREM? 


Dostępny w grze arsenał jest bardzo roz¬ 
budowany Wielki asortyment broni „bia- 
lej” rozpoczynają żałosne skalpele i „tuli¬ 
pany". Później dorabiamy się kijów base¬ 
ballowych, kluczy francuskich maczet i innych 
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Kwest ię surowców rozwiązano ciekawie i nowa¬ 
torsko Na początku rozgrywki stawiamy 
dwie osady, które sąsiaduj z trzema heksanu 
Każdy heks ma swó| numerek, od 2 do 12 
Rozpoczynano rundę każdy z konkurentów rzuca 
dwiema kostkami Wynik rzutu powoduie. ze gracz 
którego osada sąsiaduje z heksem o korespondującym 
numerze, dostaie za ów heks surowiec Często 
zatem zdarza się ze po rzucie me dostaniemy 
mc, a przeciwnik krocie 
Nie gest to |eduek jedyna możliwość pozyski 
wama surowców 1 każdym graczem możemy 
na bieżąco handlować leżeli obie strony dojdą 
do porozumienia Dostępne są także specjalne 


konkurencie by 
udowadniając swój tak 
tyczno-ekonomiczny 
geniusz, zmusić |ą do 
oddania ci władzy 
nad sielskim stadkiem 
CATAN me jest 
typuwą grą spod 
znaku SETTLERS Nie 
rozgrywo się w czasie 
rzeczywistym, me 
ma tu żadnych ele¬ 
mentów walki 
wreszcie, brak w 


Boloqunq 


Czy grałeś w SETTLERS alba w CLILTURES' 3 
Lubisz gry strategiczno ekonomiczne' 1 ' Drażni 
cię ze każda koleina produkcja z tego 
worka' jest klonem wyżej wymienionych' 3 
Zdecydowanie powinieneś zwrócić uwagę na 
nainowszy, w pełni spolszczony program ze 
staim Topware 

Jego fabuła me należy do zaangażowanych, 
ale warta jest krótkiej wzmianki Wcielamy się 
w wodza jednei z kilku grup bardzo wesolei. pa 
cyficzme nastawionej i lekko anarchizuiącei 
społeczności która wylądowała na tytulowei 
wyspie Szybko okazało się ze jest ona za maia 


niej skomplikowanych M 

puwtązań ekonomicznych 
Jest to bowiem kom- 
puterawa wersja gry § 

planszowej, o które) ^ 
szczerzEaę przyznam, nigdy fBp 
w życiu me słyszałem Do 4 aa te0il 

Lego w produkcie PMiiŻ-‘ ,; '-l 

zaangażowana iest hrma 
Ravensburger kojarząca się raczei ze świet¬ 
nymi puzzlami, a me komputerową rozrywką 
Strona wizualna CATAN me jest porywaiąca. 
aczkolwiek spełnia swoje zadanie w zupełności 
Ma dwa tryby - pierwszy to widok a la SET¬ 
TLERS. a drugi jest odzwierciedleniem orygi 
nelne) planszy do gry Na wyspę patrzymy wtedy 
z .lotu ptaka' tj widzimy hexy w calei okazałości 
0 ile pierwszy wariant iest znacznie bardziet 
atrakcy|ny wizualnie, o tyle korzystanie z mego 
jest niewygodne Drugi widok, 
choć prezentuje się mniej 
okazałe, po prostu pozwala grał 
normalnie, tzn efektywnie 
Ideą gry jest zwycięstwo eko¬ 
nomiczne Osiągamy je przez 
skolonizowanie |ak naiwiększei 
części wyspy przy pomocy osad 
(później miast ), które stawiamy 
za surowce zebrane z bexów 
bądi kupione od przeciwników 


karty, kupowane za odpowiednią ilość surowców, 
które na różne ciekawe sposoby wpływają ns 
przebieg rozgrywki Urozmaiceniem iest tzw 
złodziej, dzięki któremu po wylosowaniu cyfry 
7 możemy ukraść jeden surowiec przeciwnikowi 
Kluczem do udanych podbojów jest zatem 
umiejętne zarządzanie sur owcami, i rozmieszczenie 
osad daiące największe prawdopodobieństwo 
ich pozyskania I choć rozgrywka może wydać 
się bardzo przypadkowa, nie iest taka, gdyż całość 
rozgrywki dobrze wyważono 
j Z czystym sumieniem polecam 

CATAN me tylko miłośnikom gier 
taktyczno-eknnomicznych Stare 
patenty tutaj się nie sprawdzają, 
więc nawet mniej obeznani z tym 
gatunkiem gracze maią więc 
szansę zostać wybitnymi władcami 
Chuchamy w wirtualne kostki i do 
dzieła 1 $ 


Producent 


topware 


Wymagania minimalne 


na zgodne współżycie leżeli więc jedna z grup 
szybko nie obejmie kontroli nad resztą, dojdzie 
do rękoczynów. Jako pacyfistycznie nastawiony 
lider postanowiłeś stanąć w szranki i 


oatan topwara p 
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Niewiele gier w historii komputerowej roz¬ 
rywki zebrało tyle nagród i pochwał co THE SIMS. 
Gdyby każda wysoka ocena i komplement mia¬ 
ły wymierną ceną w złocie, siedziba firmy Ma- 
xis mogłaby przejąć funkcję fortu Knox i słu¬ 
żyć jako miejsce przechowywania amerykańskich 
rezerw złota. Zapewne i bez tego jej autorzy 
nie klepią biedy, bo ich produkt długo utrzymy¬ 
wał się w czołówce najlepiej sprzedających się 
gier. Bywało i tak, że w pierwszej dziesiątce 


- kilkoma kliknięciami nasz dom przerobić mo¬ 
żemy na dyskotekę z profesjonalnym oświetle¬ 
niem, wielkim stołem mikserskim na którym swych 
sil próbować mogą Simy, kolorowym parkietem 
i klatkami, w których tańczą goście. Ciekawy 
jest też mebelek, umożliwiający przebranie wszyst¬ 
kich gości w utrzymane w jednym stylu stro¬ 
je, na przykład togi, wdzianka w stylu rave al¬ 
bo oficjalne garniaki i sukienki. Przydaje się też 
barek, serwujący drinki (Simy mogą wypić za 


znajdowała się zarówno „THE SIMS", jak i do- dużo...). 



Producent 


Wymagania minimalne 


datek do niej, ŚWIATOWE ZYCIE. 

Twórcy me spoczęli na laurach i przygoto¬ 
wali nowy add-on. Poprzedni dodatek koncen¬ 
trował się na 2awodowo-domowym aspekcie 
życia Simów (ciekawe kariery, tuziny przedmio¬ 
tów i mebli), „BALANGA" w całości poświęco¬ 
na jest imprezowaniu i kontaktom towarzyskim. 
Nie znajdziemy w niej nowych profesji, nie po¬ 
prawiono też drobnych niedoróbek Nadal czas 
w maxisowej czasoprzestrzeni płynie irytują¬ 
co szybko, a oddanie moczu i umycie rąk zaj¬ 
muje Simom pól godziny. 

Wady „THE SIMS" nigdy jednak nie były zna¬ 
czące, a atrakcje, jakie zafundowano nam 
w „BALANDZE", czynią z nich cień wspo¬ 
mnienia. * 

Jak wspomnieliśmy, dodatek koncen- i 
truje się na społecznym życiu Simów, a każ¬ 
dy iego przejaw i element został wzbo- 
gacony. Zacznijmy od budowy i me- 
blowama domu. W odpowiednich menu 
znajdujemy blisko setkę nowych sprzę- V • 
tów, urządzeń, tapet, podłóg 
i innych elementów. Korzy- 
sta z nich większa liczba rnt W 
ludzików—przy ognisku za- Wj//r, f 

siąść może nawet osiem ^ 

czania baniek) , zaś 

kę widzów. Wyposa- , 5v 

zenie wnętrz, prócz 
starszych mety- 
wów, wzbogacone zo¬ 
stało o trzy nowe grupy -- 
tematyczne - kowbojski, pla- 
zowo-karaibski i techno. Szcze- HpjjE® 

gólnie ciekawy jest ten drugi ■m 


Sporym urozmaiceniem jest pięć nowych ga¬ 
tunków muzycznych chętnie witanych na im¬ 
prezach (rap, techno, country, disco i coś, co 
kojarzy się z Hawajami i plażą) i odpowiadają¬ 
ce im pięć stylów tanecznych. Prócz nich na¬ 
sze Simy zyskały kilkanaście nowych ruchów, 
co powoduje, ze zachowują się sporo natural¬ 
niej, niż dotychczas. 

O to, by impreza była interesująca i udana 
(a zdarza się. ze jest nudna albo kończy się kłót¬ 
niami i scenami zazdrości] pomagają dbać no¬ 
we postacie niezależne. Facet 
z firmy cateringowej zadba o or- 
ganizacyjno-posilkową część za¬ 
bawy, tancerka lub tancerz wy- 

5 k. skakujący z tortu rozruszają ba¬ 
li langę, flirtując z gośćmi, zaś mim 
przyciągnie uwagę na przykład nu- 
■II merem z niewidzialną klatką. 

Warto dodać, że twćrcy opi- 
^ * sów przedmiotów z każdym dodat- 

(fl I kiem szlifują formę. Gra została tra- 
; g dycyjnie doskonale spolszczona, 
I | więc kłaniamy się w pas auto¬ 
rom lokalizacji, uważając na 
bolący od śmiechu brzuch. 
W ^ Warto dodać na ko- 

•SB n * eCi ze "BALANGA" jest 

^ ^ Ęps W dodatkiem pracującym tyl- 
'Jg.* jfrjL ko z pełną wersją gry, Ra- 

ŻYCIEM" twarzy pełen ze- 
mj i staw, grę kompletną pod 
każdym względem. Już 

cłzie. by nasze Simy 
prowadziły życie do- 
m&prjł kładnie takie, jakie zapla- 
|i-' - '' nujemy. Moje ostro im- 

prezują. W końcu jednak 
zabraknie pieniędzy, bo balango- 
E3!ŁJ wanie to kosztowny sposób na 
PPPMI życie. 


DODATEK DO GRY 
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mule cztery części. Pierwsza I nadal najlepsza ukazała się w 1995 
roku I jak na tamte czasy była po prostu świetna. SCREAMER byl produktem dopracowanym, przyciągał nie¬ 
samowitą grywalnoścfą i szybką, szczegółową grafiką. Namieszał na rynku gier komputerowych niemało — 
konkurował nawet z samym NEED FOR SPEED, ale tak naprawdę gry te bardzo się różniły. 

Producent, który wtedy zajmował się serią, firma MILESTONE, niedługo potem (1996 rok) wypuści! na ry¬ 
nek kontynuację przeboju. Zdołała ona pobić poprzedniczkę pod względem popularności i liczby sprzedanych 
kopii. Oceny w prasie komputerowej były bardzo wysokie, a mimo to wszyscy jednogłośnie stwierdzili, że „to 
już nie to samo". Druga część była bowiem bardziej dojrzała i symulacyjna. Samochód zachowywał się dziw¬ 
nie, jakby płynął po nawierzchni — miał zbyt miękkie zawieszenie, co objawiało się trudnościami w zapano¬ 
waniu nad nim. 

Pod koniec roku 1997 próbowano wskrzesić serię, ale bez powodzenia — SCREAMER RALLY okazał się grą 
tak żałosną, że nawet nie wartą wspomnienia. 








SCREAMER 4x4 w ciekawy sposób podcho¬ 
dzi do mocno ostatnio eksploatowanego tema¬ 
tu wyścigów samochodów terenowych. Zaba¬ 
wa ta nie jest przeznaczona dla kierowców mi¬ 
łujących szybką i zręcznościową jazdę, taką, jakiej 
z rozkoszą zaznawaliśmy w dynamicznym 4X4 
EYOLUTION. SCREAMER Wadzie większy nacisk 
na symulacyjny aspekt jazdy — sposób poko¬ 
nania trasy pod względem technicznym i umie¬ 
jętności pro¬ 
wadzenia sa¬ 
mochodu, 
mniei wagi 
przyktadaiąc 
do stylu, w ja¬ 
kim jeździmy 
i czasów, ja¬ 
kie osiągamy. 

Tym razem 
zręcznościo¬ 
wy aspekt roz¬ 
grywki zare¬ 
zerwowany jest tylko dla trybu multiplayer. 

Do dyspozycji dostajemy kilka wariantów gry. 
Pierwszy, z którym powinniśmy się zapoznać, 
to TUTOR1AL, dający nam pojęcie o nieco no¬ 
watorskim sposobie prowadzenia i zachowa¬ 


nia się samochodu, a także o zasadach panu¬ 
jących podczas wyścigu. FREE DRIVE to tryb. 
dzięki któremu bez skrępowania możemy 
sprawdzić w praktyce nabyte wcześniej umie¬ 
jętności. Trybu CHAMPIOMSHIP nie trzeba chy¬ 
ba nikomu bliżej przedstawiać, wiadomo, że cho¬ 
dzi o rozgrywane dłużej mistrzostwa Abyśmy 
nieco potrenowali i rozgrzali się przed walką 
o główne laury, przygotowany został tryb TRO- 


PHY. Ostatnim z wariantów rozgrywki jest PA- 
THFINDER, który polega na terenowej jeździe 
na orientację. 

Niesamowicie rozbudowano opcję gry wie¬ 
loosobowej. Pięć zróżnicowanych wariantów za 


pewnia szaloną i wartką akcję — każdy wir¬ 
tualny kierowca znajdzie tu coś dla siebie. CATCH 
UP to tryb wyglądający podobnie do zabawy 
w „berka", DESTRUCTION polega oczywiście na 
niszczeniu samochodów przeciwnika, a KING GF 
THE HILL na zepchnięciu pozostałych uczest¬ 
ników zabawy' ze wzgórza, na którym odbywa¬ 
ją się zawody. POINT TO POINT RACING to wy¬ 
ścig po trasie wypełnionej bramkami, które trze¬ 


ba po kolei zaliczać, a OFF-ROAD RALLY to 
standardowy wyścig na zamkniętym torze. 

Swoje umiejętności możemy sprawdzić za¬ 
siadając za kierownicą jednego z dostępnych 
wozów, a wybór jest niemały. W garażu stoią 
























































m.in.: JEEP CHEROKEE, JEEP CJ7, JEEP 
WRANGLER, LANO ROVER OEFENDER. MER¬ 
CEDES G WAGON, MERCEDES UNIMOG, MIT¬ 
SUBISHI SHOGUN, TOYOTA HI LUX PICKUP i TO¬ 
YOTA LANDCRUISER, Moim ulubieńcem stal się 
MITSUBISHI SHOGUN, samochód bardzo uni¬ 
wersalny, krótki [przez co bardzo zwrotny) i po¬ 
ręczny w prowadzeniu. Nie ma może wyśru¬ 
bowanych parametrów, ale nie one są w tej 


torów. Góry skaliste, piaskowe, podmokle te¬ 
reny czy wyschnięte koryto rzeki to kilka z wie¬ 
lu scenerii dostępnych w nieco rozszerzonej wer¬ 
sji również w trybie MULTIPLAYER. Liczba tras 
jest jak najbardziej zadowalająca, a tereny bar¬ 
dzo zróżnicowane i ciekawie ukształtowane. Wie¬ 
le jest nierówności, stromych i krętych pod¬ 
jazdów, wertepów oraz zdradliwych krzaków i drzew. 
Jazda po całkowicie płaskim terenie jest tutaj 
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grze naiważmeisze. Dodatkowym smaczkiem jest 
fakt, ze w każdym z samochodów występuje kil¬ 
ka rodzajów silnika. 

Dlaczego jest to ważne? Ci. którzy jeżdżą sa¬ 
mochodem na co dzień wiedzą, że nie zawsze 
moc świadczy o przydatności maszyny - liczy 
się przede wszystkim moment obrotowy silni¬ 
ka Im jest on większy, tym bardziej elastycz¬ 
ny i wydajny jest silnik przy niskich obrotach. 


rarytasem, o który często blaga nasz wirtu¬ 
alnie poobijany zadek. 

Największą frajdę daje pokonywanie trud¬ 
nych przeszkód terenowych. Niektóre tra¬ 
sy zaprojektowano tak, że musimy na przy¬ 
kład wspiąć się wozem na stojącą pośrod¬ 
ku gigantyczną górę, której kąt nachylenia 
przyprawia o drżenie kopyt najsprawniejsze 
kozice górskie. Nie byłoby w tym nic nad- 


renowym, roz¬ 
dzielającym moc 
na poszczegól¬ 
ne kola. Jest to 
chyba pierwsza 
gra, w której 
tak dokładnie 
potraktowano 
ten aspekt jaz¬ 
dy „terenówką". Manew¬ 
ry te są niełatwe, ale mo¬ 
żemy nauczyć się ich 
w TUTORIAUu. 

SCREAMER 4x4 to do¬ 
bra, ale bardzo nierów¬ 
na gra. Wiejący nieco nu¬ 
dą i mało dynamiczny 
(na szczęście «do prze- 
lknięcia») tryb SINGLE PLAY¬ 
ER blednie przy maksymal¬ 
nie grywalnym i dopraco¬ 
wanym trybie dla wielu 
graczy. Do zabawy na pewno zachęca cie¬ 
kawe, techniczne, podejście do tematu jaz¬ 
dy samochodem terenowym i duży wybór 
najpopularniejszych marek mocarnych ma¬ 
szyn. Jaki jest więc werdykt? Dyplomatycz¬ 
ny - jeżeli masz kilku kumpli, z którymi możesz 
radośnie popykać w sieci lub lubisz symu¬ 
lację samochodu terenowego, to jest tc 
gra właśnie dla ciebie... 



Bardzo się to przydaje w górzystym terenie, gdzie 
maksymalna szybkość nie jest najważniejsza 
W trybie dla pojedynczego gracza przycho¬ 
dzi nam się ścigać po sześciu zróżnicowanych 
terenach, na których wytyczono sześćdziesiąt 


zwyczajnego, gdyby nie fakt, że góry takiej 
nie pokonamy wyłącznie rozpędzając samo¬ 
chód i cisnąc pedał gazu. Kluczem do suk¬ 
cesu jest sprawne operowanie układem róż¬ 
nicowym zainstalowanym w samochodzie te- 



























































Rzecz dzieje się w V w. w Anglii, która po 
podbiciu przez Rzymian pozostawiona została 
ns pastwę losu i narażona na ataki hord bar¬ 
barzyńców. 

Wcielamy się w Bradwen'a, nieślubnego sy¬ 
na króla Atrebatów - Cadfanan'a. Naszym za¬ 
daniem będzie uratowanie królestwa, które zo¬ 
stało właśnie najechane przez oddziały Sasów. 
Ktoś musi położyć kres rzezi. Ktoś musi ura¬ 
tować królestwo. 

Gra rozpoczyna się w pracowni Mistrza 
Foulque. nadwornego kronikarza, który za¬ 
czyna opowiadać legendę o Bradwenie, jed¬ 
nym z Rycerzy Okrągłego Stołu. To ważny mo¬ 
ment. w ten sposób wybieramy bowiem dro¬ 
gę. która będziemy dalej podążać. Zależnie od 


czenia również mnie 
urzekła. Nawet na tak 
wysłużonym akcelerato¬ 
rze grafiki 30, jakim jest 
V00000 II, gra w wy¬ 
sokiej rozdzielczości 
pracowała bez jakichkol¬ 
wiek zająknięć. Smacz¬ 
nym kąskiem okazała się 
HISTORYCZNA BAZA 
DANYCH, jasno opisu¬ 
jąca czasy, w których dzie¬ 
je się gra, dzięki czemu 
szybko można się wczuć 
w realia tej odległej epo¬ 
ki. Wraz z naszymi po- 


Z I) 0 H R fi G t V M STOŁEM 


tego, czy chcemy usłyszeć historię o Bradwe- 
nie Paladynie czy o Bradwenie Celtyckim Ry¬ 
cerzu. przebieg późniejszej rozgrywki będzie dla 


stępami w grze zasoby bazy uzupełniane są o no¬ 
we fakty i wydarzenia związane z akcją gry. 
Mimo początkowych zachwytów, dalsza za¬ 
bawa przyniosła rozczarowania. Gra posia- 


jako Celtyckim Rycerzem, w walce z jednym z sa¬ 
skich najeźdźców tracimy swój miecz i mimo, 
że na dziedzińcu widzimy dużą siekierę opartą 



nku, MUSIMY używać w dalszych 
pojedynkach broni poległego przeciwnika. Go- 
rzą. ze nią mamy również wpływu na prze¬ 
bieg samego pojedynku. To, czy wygramy, za¬ 
leży od tego. czy z posiadanym uzbrojeniem 
.jest to nam pisane" w scenariuszu. 

Grę mogę polecić z czystym sumieniem 
jedynie graczom, którzy cenią w przygodów- 
kach ciekawą fabułę i przymkną oko na wy¬ 
mienione wady. Dodatkowym atutem powi¬ 
nien być fakt, że gra została całkowicie i rze¬ 
telnie spolszczona, co dla CD Projektu stało 
się już standardem. Wszyscy inni gracze po¬ 
winni sobie jednak ten tytuł odpuścić i ro¬ 
zejrzeć się za czymś bardziej dynamicznym 
i dopracowanym. 


każdego z tych dwóch wariantów inny. Bra- 
dwen jest inaczej ubrany, posługuje się inną 
bronią i obraca wśród innych ludzi. 

RYCERZE KRÓLA 

B ARTURA to gra, któ¬ 
ra z początku bardzo 
mnie wciągnęła. Bo- 
gactwo krajobrazów, 
am aamuflBB wspaniały klimat i bar- 

E22E1223BI s ^ awnie rcuw '" 

i dżiny grania zleciały 
migiem. Oprawa wi¬ 
zualna w postaci trój¬ 
wymiarowego oto- 
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da kilka znaczących wad, które w decydu¬ 
jący sposób wpływają na końcową ocenę. 
Główne mankamenty to monotonia rozgryw¬ 
ki owocująca częstymi momentami nudy. Fa¬ 
buła. fakt. jest ciekawa i wciągająca, ale co 
z tego, skoro ponad połowę czasu spędza¬ 
my jeżdżąc na komu w poszukiwaniu rozwią¬ 
zania zagadki, bez którego nie posuniemy 
się dalej. ARTHUR'S KNIGHTS odpycha też 
nieco liniowością rozgrywki. Mimo począt¬ 
kową swobody wyboru scenariusza (Cel¬ 
tycki Rycerz lub Paladyni i odrębnego dla 
każdego z nich przebiegu scenariusza, dro¬ 
ga do celu jest odgórnie ustalona. Nie ma¬ 
my właściwie żadnego wpływu na tok wy¬ 
darzeń, robimy swoje, a akcja toczy się wła¬ 
snym torem. Już na początku, grając Bradwenem 
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dy w lutym wpadła w moie rę¬ 
ce anglojęzyczna wersja PRO 
RALLY 2001, jej dystrybutor 
(firma LEM) zapewniał, że gra 
niebawem zostanie zlokalizo¬ 
wana. Nie zdązytem wrzucić dru¬ 
giego biegu, a już wRed_akcji 
wylądowało zapakowane w ce¬ 
lofan pudełko z profesjonalnie 
spolszczonym produktem. 
Kolejny raz zadumałem się. 
Nad sensem przektadania na język polski wy¬ 
ścigów samochodowych zastanawiałem się |uz, 
grając w COLIN MCRAE RALLY 2 Lokalizowa¬ 
nie gier stało się na polskim rynku standardem 
Szczególnie ważne jest to w przypadku gier, w któ¬ 
rych kluczem do sukcesu jest rozmowa (przy- 
godówki) albo duża ilość tekstu pisanego (er- 
pegi). Czy sensowne jest spolszczanie także wszyst¬ 
kich samochoddwek? Każdy kierowca wie przecież, 
gdzie jest gaz i hamulec. A może w końcu na¬ 
stały oczekiwane przez dużą część graczy cza¬ 
sy spolszczania każdego produktu pojawiające¬ 
go się na naszym rynku? Oby. 

0 grze wystarczająco wiele na¬ 
pisałem w numerze marcowym. 

Zręcznościowe wyścigi 
w dobrym wykonaniu, do¬ 
starczające słusznej 
dawki adrenaliny są 
tym. co [me tylko 
ja) lubię najbardziej 
i przy czym naj¬ 
lepiej się bawię. 

W tym przypad¬ 
ku nie mogło być 
inaczej. 

Z braku miejsca 
nie rozwodziłem 
się w recenzji na te¬ 
mat oprawy audiowi¬ 
zualną która, muszę przy¬ 
znać, urzekła mnie 
w obu wersjach 
PRO RALLY 2001. 

Grafika może 
się podobać, 
nawet mimo że 
drzewa stoją¬ 
ce na poboczu 
są zwykłą, pła¬ 
ską bitmapą. 

Szkoda tylko 
ze me ma tutaj 


takich urozmeiceń, jakich zaznali kierowcy pod¬ 
czas ostatniego (i tak trudnego zresztą) Raj¬ 
du Portugalii, czyli krów ze znudzonym wyra¬ 
zem pyska pałętających się po trasie. 

A co do samej lokalizacji... Nie można 
jej, niestety, dać najwyższej noty, ale pre¬ 
zentuje poziom przyzwoity, 

Prawie wszystkie teksty pisane i cała mo¬ 
wa zostały przełożone na język polski. Napisa¬ 
łem „prawie", bo na przykład napisy na wyświe¬ 
tlaczu HUD oglądanym w czasie jazdy samo¬ 
chodem pozostały oryginalne, co na początku 
jest nieco dezorientujące. Oznaczenia czasów 
również uniknęły tłumaczenia. Jest jeszcze kil¬ 
ka tego typu kwiatków, ale na szczęście me prze¬ 
szkadzał ą w grze jakoś szczególnie. 

Całkiem dobrze nauczył się 
polskiej mowy pilot, któ¬ 
ry w obcojęzycz¬ 
nej wersji ży¬ 
wo reago¬ 
wał na 
naszą 


jazdę, nie tylko podając nam przebieg trasy, 
ale również komentując nasze poczynania. Od¬ 
nosiłem nieraz wrażenie, że gość, który sie¬ 
dzi w fotelu obok mnie, naprawdę bardzo prze¬ 
żywa wyścig. Klimat ten podczas lokalizacji 
oddano znakomicie. Polski lektor jest tylko 
zbyt poważny — sprawia wrażenie kogoś czy¬ 
tającego tekst z kartki, angielski byl jak naj¬ 
bardziej „wyluzowany”. 

Największą zaletą PRO RALLY 2001, przy¬ 
ćmiewającą wszelkie pozostałe, jest na pew¬ 
no cena gry, Najnowsze, w pełni zlokalizowa¬ 
ne, profesjonalnie przygotowane wyścigi, 
(ocena 7,5) dostajemy już za niecałe pięćdzie¬ 
siąt zlotychl Stosunek jakości do ceny — wzor¬ 
cowy. Trudno mieć wątpliwości. 
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RTL SKISPRINGEN: HERAU5FORDERUNG 2001 


Zaczęto się mewme Kłoś ściągnął z netu DELLKE 
SKY JIIMR ktoś zaczął w to grać. Nagle oka¬ 
zało się, że siedzimy po nocach w kilka osób i na¬ 
miętnie bijemy rekordy w grze o poziomie inter¬ 
netowego sharewareu. Drugim etapem naszej 
malyszomBnii stała się gra RTl SKISPRINGEN: 
HERAUSFORDERUNG 2001, wydana przez nie¬ 
mieckiego giganta multimedialnego RTL. 

Pierwsze uruchomienie szokuje. 

Piękne kolory, duże postacie w od 


lotowych jaskrawych ciuchach 


szczegółowo odzwierciedlona skocz 


ma i jej najbliższe okolice. Po kilku 


skokach, z których żadnego nie uda 


lormsię zakończyć lądowaniem stwier 


dzitem, że gra jest trudna i w pewnym sensie 
można ią uznać za symulator. Dobre mieisce 
wybicia, idealne przejście do pozycji V i utrzy¬ 
manie jej w locie oraz wybranie momentu lą¬ 
dowania to naprawdę niełatwe elementy. 

Postać tworzymy jak w grach RPG. Wybie¬ 
ramy imię, narodowość, wiek oraz rozdziela¬ 
my punkty na poszczególne atrybuty fizyczno- 










-technicznej sprawności skoczka. Za zarobio¬ 
ne pieniądze kupujemy lepsze narty i strój, mo¬ 
żemy również wynająć trenera, który pomoże 
poprawić poszczególne współczynniki zawod¬ 
nika. 

Niestety, nie możemy poskakać na dużej 
liczbie obiektów, które istnieją w rzeczywi¬ 
stości. a co najgorsze nie ma żadnej skocz¬ 
ni .mamuciej". RTL'owi nie udało się też ku¬ 
pić licencji na używanie prawdziwych danych 
z sezonu 2001 i tabele wypełnione są poprze¬ 
kręcanymi nazwiskami zawodników (Adami Ma- 
liszi!), co również psuje zabawę. Niewybaczal¬ 
ny jest tez fakt. że symulowany przez kom¬ 
puter Adam okupuje okolice dwudziestego miejsca, 
a Martin Szmidt z łatwością wygrywa pra¬ 
wie wszystkie zawody. 

Mimo wszystko gra stoi na dobrym pozio¬ 
mie i zasługuje na wysoką ocenę. Po ze tym, 
co nam, biednym fanom Mada, zostało po za¬ 
kończeniu sezonu? 
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Producent: 


RU 


Wymagania minimalne: 


Pentium II ?33, 32MH RAM 
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IMS to kolejne dwie gry edukacyjne dla naj¬ 
młodszych użytkowników komputerów, tym ra¬ 
zem nie przepadających za matematyką la kto 
ją lubi?!), W „PRZYGODACH W CYFROLANDII" 
gracz poprzez wypełnienie szeregu zadań ma¬ 
tematycznych musi odbudować zniszczoną przez 
złego generała Cyfrolandię. Na rozwiązanie cze¬ 
kają niezwykle trudne i odpowiedzialne zada¬ 
nia. pozwalające na zapoznanie się małego gra¬ 
cza z takimi działaniami jak dodawanie, odejmo¬ 
wanie i mnożenie oraz porównywanie otrzymanych 
wartości. Zakres wiedzy proponowany przez pro¬ 
gram obejmuje także operacje na liczbach cał¬ 
kowitych i ułamkowych, uzupełnianie brakują¬ 
cych cytr w równaniach oraz rozpoznawanie 
kolorów. Jeśli prawidłowo wykonamy serię za¬ 
dań z każdej z ośmiu dostępnych w programie 
gier Ueżokolor, Cyfromast, TajnokodniB, Strzel- 
mcowo, CyfrospBd, Cyfrotris, Cyfryrynt, Cy- 
frowaga) w nagrodę przywrócony do świetno¬ 
ści zostanie zniszczony przez generała Okrut¬ 
nego kawałek Cyfrolandii. Grę kończymy po 
odbudowaniu całej krainy. 

musimy wraz z Jasiem lub Małgosią oraz 
pomagającym im Małym Profesorkiem odnaleźć 
i namówić do powrotu cyferki, które obraziły 
się i uciekły od bardzo nielubiących matema¬ 
tyki dzieci. Okazuje się bowiem, że życie bez cy¬ 
ferek jest bardzo utrudnione, nie można 
sprawdzić jaki jest dzień tygodnia, która go¬ 
dzina itp., dlatego nasi bohaterowie muszą na¬ 
mówić cyferki do powrotu na swoje miejsca. 
W trakcie zabawy przychodzi nam zmagać się 



z pięcioma grami, które składają się na program. 
Należy do nich „Piekarnia”, w której rozwią¬ 
zujemy zadania z zakresu mnożenia liczb oraz 
„Wieża zegarowa", w której zapoznajemy się 
ze wskazywaniem czasu na zegarze i określa¬ 
niem czynności, które wykonuiemy o danej po¬ 
rze dnia. Kolejnym punktem naszej podróży jest 
„Sklep z cukierkami", w którym rozwiązujemy 
zadania z dodawaniu i odejmowania. Jeśli do 
tego rozprawimy się używaniem określonych 
nominałów pieniędzy na „Straganie z owoca¬ 
mi” i rozpoznawaniem kształtów w „Sklepie z za¬ 
bawkami” — grę możemy uznać za zakończo¬ 
ną. Odwiedzając każde z tych miejsc gracz mo¬ 
że skorzystać z odpowiedniej opcji i wydrukować 
rozmaite obrazki związane z danymi zagadnie¬ 
niami — między innymi kalendarz, plan lekcji, 
tabliczkę mnożenia, obrazek do kolorowania lub 
bryłę geometryczną do wycięcia i samodziel¬ 
nego złożenia. 

Jeżeli nie wiecie, jaki prezent sprawić młod¬ 
szemu rodzeństwu (lub dzieciom ), zarów¬ 
no zabawy w Cyfrolandii, jak i przygody pro¬ 
siaczka Kwika (opis poniżej) powinny im się 
spodobać. 
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PRZYGODY PROSIACZKA KWIKA 

ŚWIAT ZWIERZA-T^ 


Pewnego razu w Cudownej Wiosce, w której mieszka Prosiaczek Kwik, zaczyna dziać się coś niedobrego. Z niewiado¬ 
mych przyczyn wioska ulega zniszczeniu, a wszyscy jej mieszkańcy zaczynają chorować. Prosiaczek, chcąc uratować swoich 
przyjaciół wyrusza w długą podróż w poszukiwaniu Wodnej Wróżki mieszkającej w Oceanie Marzeń. Wróżka ma Magiczną 
Pertę, której zdobycie pozwoli Kwikowi na uratowanie wioski i jej mieszkańców. 

Tyle fabuła. Kolejna część przygód sympatycznego prosiaczka, którego poprzednie przygody poznaliście w nume¬ 
rze S/2001, stawia przed młodszymi użytkownikami pecetów wyzwanie polegające na przemierzeniu krainy pełnej 
różnych zwierząt. Aby przejść do kolejnego etapu wędrówki lub uzyskać przedmiot niezbędny do pokonania prze- 
szkody, maluchy bawiące się z Prosiaczkiem będą musiały odpowiedzieć na zadawane im przez napotkane po- 
stacie pytania i zagadki. Za nieprawidłową odpowiedź stracą jeden z zabranych na wędrówkę Owoców Mą- 
drości, a jeżeli ich odpowiedź będzie poprawna, mogą przejść do dalszej zabawy. Jeśli stracą wszystkie 
Owoce będą musiały zacząć grę od początku. W każdej chwili podczas gry mogą zasięgnąć podpowiedzi, ko- » 
rzystsjąc z obszernej, wyjaśniającej wszystkie zagadnienia występujące podczas wędrówki Biblioteki Wiedzy. 

Każdy ekran gry wypełniony jest różnymi animacjami, które pojawiają się po kliknięciu w danym miejscu. Dodatkowo 
gracz może wybrać polską lub angielską wersję językową, program może więc z powadzeniem służyć jako ciekawa me- \ 
coda osłuchania się z mową Szekspira. ' \v_ 
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W marcowym numerze „Resetu" mieliście okazję przeczytać pełną pochwal recenzię gry EUROPA UNIVERSALIS. Zachwyciła nas złożoność roz¬ 
grywki, jej staranne wykonanie i ogólnie — doskonała iskość. Od tego czasu nasz zachwyt nawet wzrósł, gdyż firma Coda przetłumaczyła grę 
na język polski. 

Dobry ruch — dla osób niezbyt obeznanych z angielskim zabawa tą skomplikowaną grą strategiczno-ekonomiczną była wręcz niemożliwa. Na 
szczęście tłumaczenie iest znakomite i bariera językowa nie stanowi już problemu. 

Polską EUROPA UNIVERSALIS instaluje się szybciej niż jej angielskojęzyczną siostrę. Zaraz potem okazuje się, że wszystkie filmy zostały prze¬ 
tłumaczone na nasz język, do tego bardzo sprawnie Idealnie dobrano tez glos lektora. 

Po uruchomieniu właściwego programu widać, że zespól lokalizacyjny uczciwie wykonał swoją robotę. W menu nie ma błędów ortograficznych 
ani stylistycznych dobrze przetłumaczone zostały napisy i opisy. Trudno znaleźć poważniejsze błędy językowe, nie oznacza to jednak, że ich nie ma. 
Trafiają się tu i ówdzie wpadki ortograficzne (w całej grze jest ich kilka) i niezręczności stylistyczne, nie przeszkadzają jednak w zabawie. Autorzy 
przekładu poradzili sobie także ze stałą bolączką polskich wersji, polegającą nB tym, że wielu angielskich stów przetłumaczyć się na polski bezpo¬ 
średnio nie da i trzeba stosować omówienia. Dlatego tekstu do wyświetlenia jest więcej i w wielu miejscach używana jest zbyt mata czcionka. 

Świetna gra strategiczno-ekonomiczna w dobrym przekładzie. Czy wirtualnym wodzom trzeba czegoś więcej? 
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Parado* Entertainment 


Wymagania minimalne: 

Pentium 233, B4MB RAM, 
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Producent: 

New World Computing 


Wymagania minimalne: 




Pentium 233, 32MB RAM, 
akcelerator 30 mile widziany 
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Dla tych. którzy nie 2nają angielskiego, polskie wer¬ 
sje gier są błogosławieństwem. Niestety, nie zawsze 
wersja rodzima nadaje się do użytku, albo przynajmniej 
jest gorsza od angielskiej. Bywa też jednak, ze polo- 
nizacja jest wzorowa. Z jaką sytuacja mamy do czy¬ 
nienia w przypadku MIGHT AND MAGIC B 7 
Grę rozpoczynamy od wyboru postaci i jej charak¬ 
terystyk. Oprócz cech takich, jak siła, wytrzymałość 
I inteligencja, decydujemy się tez na rodzaj głosu. Nie¬ 
stety, to. co słyszymy, powoduje jedynie napady śmie¬ 
chu. Dźwięki, jakie wydobywają z siebie kolejne posta¬ 
cie brzmią jakby zostały żywcem wyjęte z bajek dla 
dzieci (śpiewaiąca wampirzyca rządził. 

Niezrozumiały jest także fakt, ze minotaury i trolle dysponują takimi samymi ze¬ 
stawami głosów, nie różniącymi się przy okazji od tych, którymi dysponują ludzie czy 
elfy. Trudno zaakceptować barbarzyńskiego trolla, mówiącego jak uczony mag czy dostojny elf. Na szczęście postacie nie odzywają się często pod 
czas wędrówki, podobnie zresztą jak bohaterowie niezależni. Jedyne dźwięki wydają w krytycznych momentach, takich jak np śmierć. Najważniej¬ 
sze dla przebiegu gry informacje przekazywane są na piśmie. Od strony gramatyczno-styfistycznej wszystko wygląda poprawnie, chociaż. 

Chociaż znalazło się kilka niedoróbek. W momencie, gdy najeżdżamy kursorem na obiekt, pojawia się |ego nazwa, a jeśli jest to postać - jej 
imię. W kilku przypadkach nazwy obiektów nie zostały przetłumaczone, np zamiast kwiatek pojawia się flower, zamiast kamień • boulder Są to 
drobiazgi, jednak w produkcie, który trafia do sklepów, wszystko powinno być dopięte na ostatni gu2ik. 

Podsumowując - jeżeli nie znacie mowy Szekspira, proponuję nabyć polską wersję i mogę zagwarantować, że nie będziecie czuli się oszukani. 
Jeżeli jednak język angielski nie jest wam obcy, przemyślcie kupno wersji angielskiej Ostateczny wybór pozostawiam wam 




DAY 


*? i 





































































orld 


Decydujący mecz o mistrzostwo świata w sno- 
okerze Przebieg - sensacyjny. Główny kandy¬ 
dat do tytułu. Johny Dołek, pudluje raz za ra¬ 
zem. Jego przeciwnik, zdziwiony niedyspozycją 
mistrza wykorzystuje szansę i ciągnie kolejny 
break w okolice stu punk¬ 
tów. Każda chwila, spę¬ 
dzana przez Johny’ego przy 
stole jeszcze pogarsza sy¬ 
tuację. W ostatnim ude- - 

rżeniu rozdziera sukno. 

Pomeczowe śledztwo 
wyjaśniło niedyspozycję pre¬ 
tendenta Organizatorzy 
turnieju podrzucili na 
stolik, przy którym siedział * 

Doe, stuletniego szampa¬ 
na. Później kolejnego. 

Johny nie mógł się po¬ 
wstrzymać i tęgo popijał 
przez cały finał. Jego przeciwnik w takiej sa- 


Nie ma co owijać w bawełnę - graficznie WCS prezentuje się biednie. 
Postacie są kanciaste, publiczność rzadka i szpetna, a sale. w których gra¬ 
my, po prostu nieładne. Skąd takie wymagania? I dlaczego taka gra firmo¬ 
wana jest przez Codemasters 7 

Na szczęście pod każdym innym względem WCS prezentuje się lepiej. 

Autorzy postarali się o licencję 
I międzynarodowej federacji bilar- 

• dowej, stąd w grze występują praw- 

__ dr dziwi gracze i filmiki z meczów. 

- W- Wystarczająca jest liczba trybów 

gry. Na uwagę zasługuje bardzo 
rozbudowany trening obejmują- 
/Jr •% cy wszystkie aspekty gry w bi- 

lard - od podstawowych uderzeń 
Xr do bajecznych trickshotów. Każ- 

de zagranie zostało objaśnione i zi- 
, jr , lustrowane przykładem. Prócz te- 

. > 'go pobawić możemy się w poje¬ 

dynczych meczach, stailigunDrtanydi 
przez nas turniejach i mistrzo¬ 
stwach. a także wyzwać na pojedynek kolegę w sieci LAN i przez modem. 


mej butelce dostał wodę. 

To nie jest żart. W grze WORLD 
CHAMPIONSHIP SNODKER u gra¬ 
czy na stolikach naprawdę stoi szam¬ 
pan, a oni co rusz pociągają z wy¬ 
pełnionych płynem szklanek. Potra¬ 
fią jeszcze wchodzić na salę przy owacji 
publiki i uderzać w bile. Poza tym 
są raczej nieruchawi. Podobnie sę¬ 
dzia - nigdzie go w pobliżu stołu me 
widać, materializuje się kiedy trze¬ 
ba i ustawia bilę. Kulki nosi po kie¬ 
szeniach, bo nie wyjmuje ich z dziu¬ 
rawych zresztą tuz. 



Tryb Championship me od razu jest dostępny * najpierw 
przebić się musimy przez sito eliminacji lokalnych, 
co proste nie jest. poziomy. 

Interfejs, dzięki któremu uderzamy w bi- Na najprostszym powai- 
lę na tysiąc różnych sposobów, jest ory- czyć może nawet amator Tym, któ- 
ginalny (otwierane w lewym rogu me- rzy ograją któregoś z dobrych, praw¬ 
ni) z opcjami) i wygodny Podkręcę- d 2 iwych zawodników [jest ich w grze dwu- 
nie bi i nadawanie jej rotaqi me należy dziestu) na poziomie najtruC' 1 ejszym i Dez 
jednak do zadań łatwych Punkt na pomocy strzaiek. należy się pełen szacunku pc- 

białej bili, w który trafiamy me jest calunek w rę*ę od Jtmmy ego W rutę a 
wyraźnie określony, bijemy „na oko" Najlepsza zabawa jest jedna* ak to czę- 
Autorzy gry pomyśleli za to o innym sto bywa. gdy walczymy z żywym czto* 
ułatwieniu W dwóch prostszych wiekiem. A w tym wypadku równie 
trybach celowania pomocą śluzą dwie przyjemna jest wizyta w praw- 





koiorowe strzałki. Jed- dziwyr 
na 2 nich określa, w jakim 
kierunku potoczy się bila ude¬ 
rzana. a druga, gdzie poleci bila bia¬ 
ła. Kolor i odcień strzałek mówią do¬ 
datkowo, z jaką mocą uderzamy i ja¬ 
ką rotację [wsteczną czy postępującą) 
będą miały kulki. Rozwiązanie to 
znacznie upraszcza grę, nieco ja try- 
wtalizując. Na szczęście bajerek moż¬ 
na wyłączyć. 

Umiejętności komputerowych bfiar- 
dzistów podzielone zostały na cztery 


dziwym klubie. 
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Powiększ swoją kolekcję! 

Najwierniejsze kopie wspaniałych aut 

WYKONANE Z DOSKONALĄ PRECYZJĄ. 




P.W/Astompol" s.c. Chyby, ul. Szamotulska 32, 62-081 Przeźmierowo 
lei. 061/814 11 54, fax 061/816 19 66 
www.astompol.com.pl; e-mail: info@astompol.com.pl 








Di-ugą edycję turnieju Cyberłand Ga¬ 
mę Leagus dopadły dość poważne kło¬ 
poty organizacyjne. Eliminacji w Sie¬ 
ci nie będzie, trwają rozmowy z roz¬ 
sianymi po kraju klubami, które 
chciałyby się podjąć ich organizacji. 
Nie ma wiadomości □ nagrodach, spon¬ 
sorach, ani terminach finałów. Tur¬ 
niej Counter Strike najprawdopo¬ 
dobniej się nie odbędzie. Trzymamy 
kciuki za wyjście na prostą. 

Plotki o zamiarze stworzenia przez 
legendarnego Thresha ligi konkuren¬ 
cyjnej dla CPL potwierdziły się w pci- 
łowie marca. Pod adresem 
http://www.gxl.com można na razie 
obejrzeć jedynie animowane logo fir¬ 
my oraz zapisać się na „listę infor¬ 
mowanych". Angel Munoz z ka¬ 
mienną twarzą mówi „Konkurencję 
mieliśmy od zawsze’ . Czy i tym ra¬ 
zem CPL będzie górą? 

Oczekiwana od dawna druga część 
Starsiege Tribes, Tribes 2, została wresz¬ 
cie wysłana do tłoczenia. Wielokrot¬ 
nie przekładana premiera nie przy¬ 
ciągnęła nowych lano w, bardzo nie¬ 
cierpliwiąc starych. Mnie interesuje 
tylko jedno - czy nadal nie będzie w na¬ 
szym kraju ani jednego serwera tej 
gry? 

Fani Cahllenge Pro Modę powinni 
odwiedzić witrynę http://www.promo- 
de.org w celu ściągnięcia najnowszej, 
trzedfij już publicznej bety CPMA, MOD, 
który najprawdopodobniej zakończy 
turniejową karierę 0uake3, jest już 
□ włos od oficjalnej wersji 1.0. 

Pod koniec czerwca w Dallas od¬ 
będzie się duży turniej Unreal Tour- 
nament. CPL przewiduje 25000 do¬ 
larów nagód w gotówce, jednak wo¬ 
bec ostatnich doniesień □ problemach 
ze sponsorami należy traktować te do¬ 
niesienia ostrożnie. Ciekawe, czy 
poszukiwanie alternatywy dla 03 spo¬ 
woduje, że zobaczymy w turnieju kil¬ 
ka kwakowych „gwiazd ? 

Wystartowała amatorska gałąź 
ligi CPL. .Zawodowcy" nie mogą brać 
udziału w rozgrywkach, choć linia po¬ 
działu nie została wyraźnie określo¬ 
na. Walka toczyć się będzie głównie 
o prawo udziału w głównych „profe¬ 
sjonalnych" turniejach, być może 
pojawią się też niewielkie sumy 
w gotówce. Na pierwszy ogień poszedł 
CS, wkrótce dołączy do niego dywi- 



CYBEROLIMPIADA 

Trzynastego marca w Seulu powo¬ 
łano do życia komitet organizacyjny pierw¬ 
szych „growych" igrzysk olimpijskich. 

We władzach organizacji zasiadają przed¬ 
stawiciele wielkich koreańskich firm tm.tn. 

Samsung) i rządu (minister kultury i tu¬ 
rystyki). 

W przeciwieństwie do prawdziwych 
olimpiad, WCG ma odbywać się co ro¬ 
ku. Start już za niecałe siedem mie¬ 
sięcy! Mistrzostwom mają towarzy¬ 
szyć duże branżowe targi, których ce¬ 
lem ma być promocia rozwijającej się 
w zawrotnym tempie koreańskiej cy- 
berkultury. Ciekawe, czy impreza bę¬ 
dzie kiedyś w stanie zagrozić hegemo¬ 
nii amerykańskich targów E3? 

Suma nagród w turniejach ma wy¬ 
nosić minimum 300.000 dolarów. Wy¬ 
gląda to imponująco, ale nikt do dzi- 
sia| me wie które gry zostaną wybra¬ 
ne. Tysiącprocentowym pewniakiem jest 
Starcraft, Counter Strike też ma spo¬ 
re szanse. 0 Quake3 na razie głucho, iii 
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KONIEC UUAKE 3? 


Fani trzeciej części Ouake nie mają ostat¬ 
nio łatwego zyaa. Krytycy od dawna twier¬ 
dzą, że trzymającą ją przy życiu kroplów¬ 
kę podawała regularnie CPL, organizu¬ 
jąc turnieje z bardzo atrakcyjnymi 


nagrodami pieniężnymi. Strumień pie¬ 
niędzy jest jeckiak ccmbz deińszy. a wkrót¬ 
ce może wyschnąć zupełnie. 

Angel Munoz ogłosił w marcu, 
ze zaplanowane na grudzień mi¬ 


strzostwa teamów zmieniają 
platformę z Quake3 na Counter 
Strike. Wywołało to gigantycz¬ 
ne zamieszanie na forach i gru¬ 
pach dyskusyjnych, zarówno 
CSowych jak i kwakowych. Pró¬ 
bowano dociekać przyczyn tej cle- 
cyz|i, dopatrując się złej woli lub 
braku orientacji w scenie gier FPR 
Jeden z pracowników firmy 





kulturalny Reset. 




numer 5. maj 2001 















































(PO)ŚLIZG 


18 marca w Warszawskim klu¬ 
bie internetowym „Ślizg” rozegra¬ 
no turniej Quake3 CPMA. będą¬ 
cy lobok CKT) sprawdzianem lor 
my przed zbliżającymi się w szybkim 
tempie eliminacjami do drugiej edy¬ 
cji CGL. Mimo początkowe! ciasno¬ 
ty i problemów technicznych, im¬ 
preza przebiegła dość sprawnie, 
kończąc się o godzinie pierwszej 
w nocy następnego dnia. Rozsta¬ 
wieni gracze zaczęli grać dopiero 
wieczorem, większość czasu spę¬ 
dzając przy mieszczącym się na par¬ 


terze barku. Ceny napojów były jed¬ 
nak na tyle odstraszające, ze re¬ 
gularnie odbywały się wycieczki do 
położonego nieopodal sklepu spo¬ 
żywczego. 

Niespodzianek było kilka. Poraż¬ 
ka VenOma z Gostyxem zaowoco¬ 
wała pokazem dziecinnej rozpaczy 
ze strony pokonanego i strumie¬ 
niem niecenzuralnych słów podczas 
gry. Najmłodszy uczestnik finałów 
zajął ostatecznie szóste miejsce. 
Krogoth zaskoczył wszystkich 
bardzo dobrą formą, o włos prze¬ 


grywając finałową batafię z Fet- 
terem. Dopiero piąty był zwy¬ 
cięzca CGL, B. Świetnie za¬ 
grał Verbal, 

Guru QW. IMacler, zajął 
miejsce 7/8 ex equa z Has- 
sanem Poniżej pierwsza piąt¬ 
ka turnieju: 

1. Fetter 

2. Krogoth 

3. Verba! 

4. GostyX 

5. B 

Nagrodami była tym ra¬ 
zem gotówka • 1300zl za 
zwycięstwo w finale. 700zl 
dla pokonanego. Ostatni i nagro¬ 
dzonych otrzymali po lOOzf, 
w sam raz na bilet powrotny pierw¬ 
szą klasą InterCity. 

Organizatorzy spisali się bez za¬ 
rzutu, poza niemiłym incydentem 
lagowania graczy przy pomocy dru¬ 
kowania przez sieć. Robili to 
uparcie przez kilka minut mimo bar¬ 
dzo głośnych protestów Jeden z me¬ 
czy trzeba było nawet powtórzyć. 

Turniej zgodnie uznano za uda¬ 
ny. Następny w kolejce iest CGL 
#2. o ile w ogóle się odbędzie.^ 


uchylił rombka tajemnicy udzie¬ 
lając wywiadu znanemu serwiso¬ 
wi e-sportowemu - okazało się, 
ze jedyny sponsor, którego uda¬ 
ło się CPL pozyskać, zyczy sobie 
właśnie CSa a nie Q3. Zabrzmia¬ 
ło to dość szokująco wobec za¬ 
pewnień Angela o sponsorach sto- 
lących w długiej kolejce pod drzwia¬ 
mi jego biura. 


Decyzja wydaje się bardzo 
dziwna, zważywszy fakt niezwy¬ 
kle malej atrakcyjności CS jako gry 
„do oglądania”. Gra się w mą do¬ 
skonale, ale widzowie często 
ucinają sobie drzemki. Najbardziej 
jednak dziwi fakt beztroskiego trak¬ 
towania niezwiązanej z grami 
opim publicznej. CS w niezwykle 
realistyczny sposób stara się sy¬ 


mulować prawdziwą walkę, obra¬ 
żenia i śmierć. To me są już dziw¬ 
ne ludki strzelające z patyków, jak 
w Quake. Tutaj wszystko ma bez¬ 
pośrednie przełożenie w rzeczy¬ 
wistości. Zobaczymy jak długo CPL 
wytrwa przy CS kiedy zwali się na 
nią miażdżąca krytyka polityków 
i moralistów. 

Być może stanie się tak, ze wszyst 
kie turnieje 03 do końca roku od¬ 
będą się poza granicami USA. Mu- 
noz stwierdził ostatnio, ze listo¬ 
padowy Frag5 prawdopodobnie też 
zrezygnuje z Quake na rzecz wy¬ 
danego w marcu Tribes2 Ostat¬ 
nim bastionem będzie zapewne kie¬ 
rowane przez Griffa CPL Europę, 
planujące kilka wtasnych impez opar¬ 
tych na umierającej powoli grze 
id Software. 







zja 03. Szczegóły na stronie 
http ;//www. caleague.com. 

Kilka dni temu pojawiła się plot¬ 
ka o organizowanych w Polsce kwa¬ 
lifikacjach do jednego z turniejów CPL. 
Organizatorem miałby być jeden 
z Warszawskich klubów interneto¬ 
wych, jednak szczegóły nie są zna¬ 
ne. Jeżeli uda mi się potwierdzić te 
informacje, napiszę o całej sprawie 
więcej. 

Makaveii oficjalnie skończył karie¬ 
rę gracza 03. Stwierdził, że gra za¬ 
częła go nudzić i teraz dla przyjem¬ 
ności będzie grał w Counter Strike. 
Ciekawe jaki wpływ na tą decyzję mia¬ 
ło niedawne posunięcie CPL, która zre¬ 
zygnowała z 03 na rzecz CS w pla¬ 
nowanych na grudzień drużynowych 
mistrzostwach świata. 

Razer, firma produkująca „ekstre¬ 
malne" myszki, stoi na skraju ban¬ 
kructwa. Jej problemu boleśnie od¬ 
czuwają zwycięzcy zakończonych nie¬ 
dawno imprez CPL, którzy do tej pary 
nie otrzymali swoich nagród. Istnie¬ 
je możliwość przejęcia firmy przez 
inwestora strategicznego - więcej na 
ten temat za miesiąc. 

Niniejszym pragnę potwierdzić, że 
tekst o Doom3 zamieszczony w kwiet¬ 
niowym nie był prima aprilisowym 
żartem. Obrazki oczywiście nie mia¬ 
ły z grą nic wspólnego, ale w prze¬ 
ciwieństwie do tych prawdziwych by¬ 
ły na tyle dobrej jakości, że mogli¬ 
śmy je wydrukować. 

Unreal Z powali nabiera kształtów. 
Planowana na tegoroczny sezon 
świąteczny premiera wyprzedzi 
z pewnością trzecią część Dooma, ale 
czy będzie od niej lepsza? Więcej in¬ 
formacji pod adresem http^/wwwunre- 
al2.com. 


Spójrzcie co może zrobić z człowie¬ 
kiem potworny nałóg grania w 0uake2. 
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mamma mia Tyle się człowiek nutn 
labrze dzmlttjącą pizzerię założyć, a tu. 
ka wreszcie jest takie jak trzeb? 

o don Mellone i wysylaią do da¬ 
ty I to gdzie 1 do Londynu 1 Zimno. 
Izie ta obrzydliwa mgła I iesz 
e potrafiliby odróżnić po sma 
kiszonej kapusty 1 Madonna pu 



LONDON CALLING 

Cóz robić — trzeba brać się do roboty (le- 
pie| nawet me myśleć, co ludzie don Mellone 
ze mną zrobią jak zawiodę]. Na początek po¬ 
trzebna mi była centrala, najchętniej gdzieś w cen¬ 
trum miasta i przy stacji metra. Następnie jak 
najszybciej trzeba było otworzyć pierwszą re- 
staunacię. Znalazłem miły budynek między ki¬ 
nem a barem [tam zawsze kręci się sporo lu- 
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loziomie 50 lub wyżej! Choć z drugiej stro JAKBY Tll IM ZROBIĆ KUKU? 


ny. który Angol potrafi zrobić dobrą pizzę 9 W koó- 
zatrudniłem dwóch kucharzy, cztery kelner 
ki i czterech dostawców Na początek powin¬ 
ni wystarczyć Podzieliłem ich na dwie zmiany 
od 9 do 15 1 od 15 do 24 My 
śialem przez cliwiię o pizzerii otwar 
tej 24 godziny na dobę ale ha 
dy śmieci walajace się po pod 


Jak to zwykłe bywa. tiytnby ładnie i 
by me to ze moja sieć lokali me była jedyną w i 
lym mieście Jakieś bezczelne typy zaczęły sprre- 





dzi) i kupiwszy go Ujorzednic — ceny za wyna¬ 
jem są zabójcze na dluzszą metę — zamieniłem 
w piękną pizzerię. No z tym „piękną" to trosz¬ 
kę przesadziłem — gdy wszedłem do środka, 
przywita! mnie widok jadłodajni z epoki późne¬ 
go Mussolliniego Nic dziwnego, że ludzie nie 
chcą tu jsść. Natychmiast wezwałem dekora¬ 
tora i kazałem mu jakoś to umeblować. Ile mam 
zapłacić!? Ty cholerny zdzierco! Jeszcze się z to¬ 
bą policzę. Założę się. że byl Szkotem. Potrzeb¬ 
ny był mi jeszcze mBgażyn i to gdzieś blisko re¬ 
stauracji, albo przynajmniej stacji metra. Ufff 1 
Tego na szczęście me musiałem meblować. Po¬ 
zostało mi jeszcze zatrudnić kilku pracowników. 
W najbliższym urzędzie pracy było kilku takich, 
którzy chcieli dla mnie pracować. Wyglądali co 
prawda jak uciekinierzy z galaktycznego zoo, ale 
ważne, ze 2 nali się na rzeczy [umiejętności na 


dze rozwiały moie wątpIrwoSa Trzeba 
było przez 6 godzin zostawić lo¬ 
kal zamknięty, by umożliwić dokład¬ 
ne wysprzątanie go, 

OLIWKĘ? A MOZE KRE¬ 
WETKI? 

Budynki odpowiednie już mia¬ 
łem, ludzi tez, teraz przydałoby się 
ułożyć jakieś menu. Już na począt¬ 
ku miałem przygotowane jakieś trzy 
pizze, ale to było zdecydowanie ze mało Na¬ 
leżało samemu skomponować jakieś trzy, 
cztery inne. I tu pojawił się problem. Wypada¬ 
łoby. żeby były maksymalnie róż¬ 
norodne, ale jednocześnie zbliżo¬ 
ne cenowo [jeśli jest zbyt duży roz¬ 
rzut, to ludzie biorą tylko te z niższej 
półki). Tu bardzo pomocne okaza¬ 
ło się spojrzenie na to, które gru¬ 
py społeczne lubią jakie składni¬ 
ki. Aha. Jeszcze jedno — skład¬ 
niki musza być symetrycznie 
rozłożone Nie wiem. dlaczego tak 
jest, jednak klienci to doceniają. 

G iy wkłai aflc i tc cały taki* wzb 

gaciłem |uz swoją ofertę (polecam 
pizzę ze świerszczami, mrówka¬ 
mi i całym kurczakiem — nie umia¬ 
łem jeszcze wtedy obsłużyć mik¬ 
sera) , spotkał rnme nie lada zaszczyt — w mo¬ 
je skromne progi wstąpi! sam pan burmistrz. 
Stwierdził, że zdecydowanie bardziej podoba mu 
się u konkurencji i wolałby juz jeść w barze mlecz¬ 
nym niz u rnme. Po przekazaniu malegn datku 
15000 miesięcznie!) zmienił zdanie i dodał, że 
jeżeli dalej będziemy podawać tak doskonale je¬ 
dzenie, to on przyzna nam gwiezdkę. Tu się ucie¬ 
szyłem. Lokale oznaczone gwiazdkami zawsze 
przyciągają spasionych burżujów, którzy bez mru¬ 
gnięcia wydają niesamowite pieniądze. 
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dawać pizzę w moim mieście! Coś trzeba byle 
z tym zrobić. Na początek wypadało powięk¬ 
szyć własne restauracje i tym samym zwięk¬ 



szyć ich krąg oddziaływania, Dodatkowych klien¬ 
tów przyciągnęła reklama (szczególnie ta no slu¬ 
pach ogłoszeniowych w pobliżu lokali innych firm). 
Teraz wypadałoby jakoś zniechęcić ludzi do kon¬ 
kurencji Na początek wysłałem tam parę chu¬ 
liganów — |eden miał namalować graffiti we¬ 
wnątrz lokalu, a drugi stać przed wejściem i od¬ 
straszać samym zachowaniem. Jak mi 
przedstawili rachunek, to prawie dostałem za¬ 
wału! Pięć tysiaków za namalowanie jednego 
głupiego bohomaza na ścianie!? 1000 za zblu- 
zganie paru kiientów 1 ? Gdy ja zaczynałem ja¬ 
ko miody chuligan, takie rzeczy robiłem za dwie 
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uwa (bezalkoholowego I lub dis samej 
io&ci Co ib czasy' 

'n naigorsze, okazali się kompletnie męsku 
jczm Wyrzucone pieniądze. Znacznie skutecz¬ 
niejsze okazało się wysianie kuriera ze szczu 


rem bądź bombą zapachową. Na takie rzeczy 
klienci zwracają uwagę od ra 2 L „i tiżniej- 
sze, pamiętają bardzo długo. Jeszcze fajniej- 


rozrnnażające się keralu- 


meble korniki. Gdy i to okaże 
się niewystarczające, zawsze istnieje możliwość 
wysłania zbirów, by urządzili strzelaninę w lo¬ 
kalu To działa zawsze. Oczywiście dokładnie te 
same metody może wobec nas stosować kon¬ 
kurencja Z tego. co zauważyłem, szczególnie 
chętnie podrzuca korniki 
Są dwie możliwe metody obrony przed ta¬ 
kimi atakami. Po pierwsze, należy wynająć dla 
każdej restauracji ca najmniej jednego ochro¬ 
niarza i dobrze go wyszkolić. Po drugie, moż¬ 
na zawsze obok restauracji postawić budynek 


policji. Jest t 
ko poliqa 
lonymi zbi 
Z cz 

ka me ie 


a kosztowne ale 
ić przed lepiej wy 
angsterarm 
konBfem się, ze otwar 
ale ledyną metodą działanie 
dzo nieprzyjemna może być na i 
kład kontrola sanepidu (szczegół 
me pod koniec dnia tuz przed 
wysprzątaniem lokalu). czy tez czę- 


IWIMY GRUBE RYBY 


Łza- 


iurzute to grupa, którą najtrudniej jest za 
dowolić Ich gusta me pokrywaj się z zadny 
mi innymi, więc tr/ebB tworzyć lokale przezna 
czone tylko dla nich Jest to dos Ł 


UCić 


ale pieniądze jakie zostawią w kasie rekom¬ 
pensują wszelkie niedogodności Styl restau 
t i ac|i musi być oczywiście wyrafinowany i w oai 


ste najścia policji A nas to oczy¬ 
wiście nie dotyczy, przynajmniej 
wtedy, gdy mamy dobre układy z bur¬ 
mistrzem. 

Na tym sposoby na uprzykrza¬ 
nie życia innym oczywiście się nie 
kończą. Któregoś wieczoru wpa¬ 
dło mi do głowy — a gdyby tak 
przekupić kucharza, zęby dodał cze¬ 
goś niestrawnego do swo|ego prze¬ 
pisu? Tak tez zrobiłem Ku moje¬ 
mu zdziwieniu człowiek zaśpiewał 


błysk 


są 


sze 
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jakąś śmieszną sumkę. Przekupiłem więc 
wszystkich pracowników. Santa Madonna! Co 
się tam działo! Po paru kwartałach opinia o lo¬ 
kalu zleciała do tego stopnia, ze 
praktycznie nikt, oprócz kilku 
robotników o małych wymaganiach 
i żołądkach ze stali, tam juz nie 
przychodził. 

Inaczej wyglądała sprawa z ko¬ 
lejnym lokalem konkurenta Był po¬ 
łożony tuz obok opery, czyli 
w najlepszym na łowienie burżu¬ 
jów miejscu. Musiałem je mieć! Jed- 
nooki Alberto zaofiarował się, że 


lepszym guście. Dużo miejsca pomiędzy stoli¬ 
kami i spora ilość ozdób. Z głośników ma lecieć 
muzyka klasyczna, a temperatura pomieszcze¬ 
nia powinna wynosić dokładnie 20 stopni I jesz¬ 
cze jedno — personel powinien być w wieku 
około 38 lat. 

Stworzenie takich warunków daje dużą na¬ 
dzieję, że już wkrótce do lokalu zawitają me tyl¬ 
ko zwykli bogacze, ale także i VIP-y. A ich wi¬ 
zyty to już błogosławieństwo. Zawsze pojawia- 
ją się w asyście rozentuzjazmowanych fanów, 


wysadzi budynek jeśli dam mu 10 

tys. i obstawę do ochrony przed 
strażnikami. Cóz robić? Zgodziłem 
się, choć z ciężkim sercem. Oka¬ 
zało się być to jedną z lepszych 


którzy koniecznie chcą Zjeść to, co ich idol. czy¬ 

li najdroższą pizzę z możliwych 


GDY WSZYSTKO PÓJDZIE DO¬ 
BRZE 


decyzji w mojej karierze. Nie dość, ie ten kre¬ 
tyn — gruby Marco — straci! swoją najlep¬ 
szą pizzerię. Lo jeszcze po wybuchu prawa wła¬ 
sności do gruntów wróciły do miasta i był 
kupienia za niewiarygodnie matę pieniądze, 
ly — |;irzez chwilę, bo kupiłem je |a. Teraz t 
ba było jakoś tak urządzić biznes, zęby ty 
ślakom i dużymi pieniędzmi wszy 
dobato. 


Rozsiadlem się wygodnie w fotelu. Wszyst¬ 


ko wreszcie 
dze wpływaj; 
dyszy... 
e? A, witam 
w porządku. Jaka 


u i 


żkiej 


, jak powinno być. Piemą- 
konto, konkurencja le- 
cbolery dzwoni o tej 
fone Tak, wszystko 
sja? Gdzie!? W Mo- 


kwiel? Nieeeeeeeeeee Litości Padre! 
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CLIVE BARKER S UNDYING 

Naciśnij TAB, aby otworzyć 
okno pogawędek, a następnie 
wpisz któryś z podanych kodów: 
addall - wszystkie bronie i czary 
set aeons.patrick health 999 • 
dodaje 999 zdrowia 
set aeons.patrick mana 999 - 
dodaje 999 mana 
AmpAttSpell - zwiększa poziom 
wybranego czaru 
assall - tworzy małpę 
infiniteMana 1 - nieskończona 
mana 

becomeLight 1 - światło 
łlight Activates - latanie 
showfps - pokazuje liczbę kla¬ 
tek na sekundę 

> > >Problemy z bossami< < < 

Jeśli gra wykryje, że masz 
wskaźnik zdrowia powyżej 100 
{czyli oszukujesz) bossowie nie 
będą cię atakować. 

Przed walką trzeba zatem usta¬ 


wić za pomocą cheatów poziom 
zdrowia z powrotem na 100. 

> > > Przeskakiwanie leveli < < < 
Używając wymienionych che¬ 
atów, możesz przeskoczyć do 
dowolnej mapy w grze. 

Nazwy map zaczynające się na 
,.CU_nn" to animowane scenki, 
a „playground'* i „SmokeTesf - 
poziomy testowe. 

Podane kody wprowadzaj iden¬ 
tycznie jak poprzednio, 
start Aeons 

start Catacombs_Cisterns 
start Catacombs_Clifts 
start Catacombs_Entrance 
start Catacombs_Exit 
start Catacombs_Exit_After 
start Catacombs_LairOfLizbeth 
starł Cata- 

combs_LairOfUzbethPostCU 
start CatacombsLowerlevel 
starł Catacombs_SaintsHall 
start Catacombs_Tunne!s 
start Catacombs JWellRoom 


start Cata- 

combs_WindChamber 
start CU_01 
start CU_Q2 
start CU_03 
start CU 04 
start CU"05 
start CU_06 
start CU_07 
start CU J]8 
start CU09 
start CU_10 
start CU11 
start CU_12 
start CUj 3 
start Entry 
start 

EternalAutumn FinalFight_Arch 
start 

EternalAutumn_FinalFight_Arena 

start 

EternalAutumn_FinalFight_Ar 

enaBattle 

start 

EternalAutumnFinalFightRuins 
start EternalAutumn_Ravi- 


nes_Airie_lnterior 

start EternalAutumn Ravi- 

nesBridge 

start EternalAutumn_Ravi- 
nes^Chase 

start EternalAutumn_Ravi- 

nes_Chieftain 

start EternalAutumn_Ravi- 

nes_Forest 

start EternalAutumnJTransi- 
tion 

start EtemalAutumnWater- 
fall_Dwellings_Lower 
start EternalAutumn_Water- 
fall_Dwellings_Upper 
start EternalAutumnJA/ater- 
fallGauntlet 
start GroundsCottage 
start grounds dock night 
start Grounds JJghthouse 
start Grounds_Mauso- 
leum_Approach 
start Grounds Mauso- 
leum_Entrance 
startlSrounds Mauso- 


leumTunnels 

start Grounds_QldCemetery 
start Manor_CentralLower 
start Ma- 

nor_CentralLower_After 
start Manor_CentraiLower_night 
start Ma- 

nor_CentralLower_storm 
start Manor_CentralUpper 
starł Ma- 

norCentralUpperAfter 
start Ma- 

nor_CentralUpper PostOneiros 
start Ma- 

nor_CentralUpper_storm 
start Manor_Chapel 
start Manor_Chapel_night 
start ManorCrypt 
start Manor_EastWingLower 
start Ma- 

nor_EastWingLower_After 
start Ma- 

norJEastWingLower night 
start ManorEastWingUpper 
start Ma- 

nor_EastWingUpper_After 
start Ma- 

nor_EastWingUpper_night 
start Manor_EntranćeHall 
start Ma- 

nor_EntranceHall_FromKitch 
start Manor_EntranceHall Intro 
start Manor_EntranceHall Night 
start Manor_EntranceHall_ni- 
ght_ReturnfromCove 
start Ma- 

nor_EntranceHall_Storm 
start Ma- 

nor_EntranceHall_ToKitch 
starł Manor_FrontGate 
start Manor_FrontGate_night 
start ManorFrontGateNi- 
ghtReturn 
start ManorJSardens 
start Manor_Gardens_night 
start Manor_Gardens_storm 
start Manor_GreatHall_night 
start ManorGreatHall"Stocm 
start ManorJnnerCourtyard 
start Ma- 

norJnnerCourtyard_Storm 
start ManorNorthWingLower 
start Ma- 

nor_NorthWingLower_After 
start Ma- 

nor_NorthWingLower_night . 
start Ma- 

nor_NorthWingLower_storm 
start Manor_NorthWingUpper 
start Ma- 

nor_NorthWingUpper_night 
start Ma- 

nor_NorthWingUpper_PostOneiros 
start Ma- 

nor_NorthWingUpper storm 
start Manor_PatricksRoom 
start Manor_TowerRun_night 
start Manor TowerRun storm 



start Manor_WestWing 
start Manor_WestWing_Hall1 
start Manor_WestWing_Night 
start Ma- 

nor_WidowsWatch_storm 
start Monastery_Past_Church 
start Monastery_Past_Exterior 
start Monastery_Past_lnterior 
start Monaste- ‘ 
ry_Past_LivingQuarters 
start Monastery_Pre- 
sent_Church 

start Monastery_Present_Cove 
start Monastery_Present_En- 
trance 

start Monastery_Pre- 

sent_lnnerSanctum 

start Monastery_Present_Tun- 

nels 

start OneirosAmphitheater 
start Oneiros_City1 
start Oneiros_City2 
start OneirosJłowlingWell 
start Oneiroslntro 
start Oneiros_Oracie 
start Oneiros_RetreatBath 
start Oneiros_RetreatExterior 
start One- 

iros_RetreatSecondFloor 
start Oneiros_RetreatStudio 
start OneirosZigguratlnterior 
start Oneiros_ZigguratLower 
start Oneiros_ZigguratUpper 

BLADE OF DARKNESS 

Aby uaktywnić cheaty, musisz 
edytować plik ,,menu.py“, który 
znajduje się w katalogu „Bla- 
de\Scripts\ 

Uwaga! Pamiętaj o wcześniej¬ 
szym skopiowaniu tego pliku 
w bezpieczne miejsce! Plik 
„menu.py“ otwórz w dowol¬ 
nym edytorze tekstowym (np. 
Notatnik) i dodaj na końcu na¬ 
stępujące linie: 
import cheats 

cheats. ActivateMiscCheats{) 
cheats.ActivateLaserEyes() 
cheats. ActivateWeaponGrow() 
cheats.ActivateGoreCheatsCheats() 
cheats.ActivateLevelCheats{) 
Teraz zapisz i zamknij plik. 
Następnym razem po urucho¬ 
mieniu gry cheaty zostaną uak¬ 
tywnione. Wystarczy wcisnąć 
któryś z wymienionych klawi¬ 
szy, aby uzyskać odpowiadają¬ 
cy im efekt: 

[Fi Oj - nieśmiertelność 
[F8] - poziom wyżej 
[F9] - przeskakiwanie pozio¬ 
mów 













[F5J - przesuń kamerę w lewo 
|F6| - przesuń kamerę w prawo 
! i • maty miecz 

2 ♦ duży miecz 

3 - duża tarcza 

4 * mała tarcza 

G * stwórz Lightsabre 
I K • uruchom Lightsabre 
P - zmień MOV 
H - jeździec bez głowy 
| M • mutancl 
j X * MatrixMatrix 
Uwaga! Pamiętaj, aby uaktywnić 
ważne dla ciebie cheaty przed 
zapisaniem gry. Czasami po zała¬ 
dowaniu zapisanej gry możliwe 
będzie używanie tylko tych che- 
atów, które uaktywniteś wcze¬ 
śniej. 

> > >lnny sposób na nieśmier- 
telność<<< 

Otwórz plik „control.py" znajdu¬ 
jący się w katalogu „config ‘. Na 
końcu wpisz linię: 

Bla- 

dex.AssocKey(„Togglelnvinciblitty 
“/Keyboard 7‘p") 

Następnie otwórz plik defcon- 
trol.py”, znajdujący się w katalo¬ 
gu „scripts“, i jeszcze raz dodaj 
tę samą linię. W czasie gry, po 
naciśnięciu klawisza „P”, uak¬ 
tywnisz nieśmiertelność. 

Ponowne naciśnięcie klawisza 
wyłącza ją. Równie dobrze nie¬ 
śmiertelność można przypisać 
do każdego innego klawisza. 
>>>Edycja charaktery¬ 
styka < 

Można poprawić charakterystyki 
postaci, modyfikując odpowied¬ 
nio zawartość pliku ,charda* 
la py w katalogu „stats”. Pamię¬ 
taj o skopiowaniu pliku przed 
stosowaniem modyfikacji, 
start PiratesCove_Barracks 
start PiratesCoveJixterior 
start PiratesCove~Pier 
start PiratesCove_Pool 
start PiratesCove_TreasureRoom 
start playground 
> start SmokeTest 

start StandingStones_FirstVisit 
start StandingStones_KingFight 
start start 


FATE OF THE DRAGON 

Wciśnij Enter. a następnie wpisuj 
dowolny z poniższych kodów 
(w nawiasach podano alterna¬ 
tywne kody): 

• !om+god! (Ioith- superman!) - 

nieśmiertelność (należy wcze¬ 
śniej wybrać jednostkę) 

!om+speed! (!om+gonzalesl) - 


przyspiesza grę 
!om+godblessQvermax! - 

maksymalny poziom wszyst¬ 
kich generałów + dodatkowe 
surowce 

!om+win! - wygrywasz grę 

!om+fog! (!om+icanseeaga- 
in!) - pokazuje catą mapę 
!obj+gold! (!obj+moolah!) - 

dodaje złota 

!obj+timber! (!obj+splinter!) - 

dodaje drzewa 

j !obj+rawmeat! - dodaje mięsa 
•obj+corn! (!obj+chips!) - 

dodaje kukurydzy 

!obj+food! (!obj + piggy!) - 

dodaje jedzenia 

!obj+iron! (!obj+ingboard!) - 

dodaje żelaza 

!obj+wine! (!obj+booze!) - 

dodaje wina 

!obj+all! - dodaje wszystkiego 

!om+smartbomb! - zabija 
wszystkie jednostki wojskowe 
na mapie 

!om+godblessgreed! - 

+10000 wszystkich surowców 


HOSTILE WATERS 

Kody: 

Uruchom grę z parametrem 
■-setusupthebomb' (np. 
HostileWaters.exe -setusup¬ 
thebomb), a następnie w cza¬ 
sie gry wciśnij F8 aby przywo¬ 
łać konsolę. Teraz można wpi¬ 
sywać poniższe cheaty. 

Kolejne naciśnięcie F8 powo¬ 
duje ukrycie konsoli. Uwaga! 
Ważne jest zachowanie wiel¬ 
kości liter. 

ertableallmovies 1 - uaktywnia 
wszystkie filmy w Menu Cinema 
filthylucre 1 - Daje 999999EJ 
invulnerable 1 - nieśmiertel¬ 
ność dla wszystkich jednostek 
revealmap 1 - pokazuje całą 
mapę 

Winlevel 1 - ukończenie misji 

Pozostałe kody: 

Poniżej znajduje się lista ko¬ 
dów, których działanie nie zo¬ 
stało ustalone. Możecie próbo¬ 
wać ich używać pamiętając 
równocześnie o tym, że część 
z nich wymaga parametru np 
„kod 1 “ lub kod dowol- 
na_liczba_lub_tekst\ 
aicolourdebugaiscriptdebug 


aitrace 

allyourbasearebelongtous 
applyconłrolchanges 
attractmode 
bind 
bindaxi$ 
buildall 
camdebug 
camfirstperson 
cancelcontrolchanges 
changelevel 
counters 
debugtoggle 
defaultkeys 
delete$ave 

deydododatdohdontdeydoh 
en abl ety ping 
endtuloriai 
enteraxisredefine 
enterbuttonredefine 
forceshadowupload 
hudrender 
levelmenu 
loadgame 
lowfog 

mapboxdebug 
menu 

m_aftermath 
m_cabalmovie 
m_chamber 
m_Coldmoviefive 
m_Coldmovieone 
m_Coldmoviethree 
m_Coldmovietwo 
m_conference 
m_culturefive 
mjinate 
m_Flags 
mjoreshadow 
m_handh 
m_intro 
mnanobot 
mnewintro 
mjiewintroend 
m_newintromiddle 
m_Ransom 
m_smashtubes 
m terra 
mjesttubes 
mjombakercold 
m_tv 
mufo 
newgame 
j nextlevel 
nofow 
nouploads 
objects 
printing 
printvidmem 
properchopper 
quit 

restartlevel 
resumegame 
savegame 
scriptinfo 
sfxdebug 
shadows 
sitly 



terrainhugging 

thereisnospoon 

timings 

WaveSmooth 

Wireframe 

Zfog 


OUTBREAKERS 

Kody do poszczególnych pozio¬ 
mów: 

01: FIRST 
02: GEMS 
03: PLANETS 
04: STARS 
05: NEBULA 
06: CORE 
07: MAGNETIC 
08: FREEZE 
09: LAWN 
10: CLOUDS 
11: MIST 
12: HALLWAY 
13: HILL 
14: MENTAL 
15: YARD 
16: PISTOL 
17: FLAME 
18: DESERT 
19: DESTINY 
20: FATE 
21:FUTURĘ 
22: CONTROL 
23: REFLECT 
24: BURN 
25: DEVtCE 
26 SMART 
27: FLOW 
28: CONVEX 
29:BLACKHOLE 
30; ASTEROID 
31: MACHINĘ 
32:FORTRESS 
33: WORMS 
34: GAMBLER 
35: ENERGY 
36: PYRAMID 
37: PEAK 
38: AIRCRAFT 
, 39: SEWERS 
40: REACTOR 
41: PRISON 
42: MATRIX 
43: TIMBER 
44:SPEAKERS 
, 45: PORT 
46: SHIELD 

47: BATTLE ' 

48: COLORS 
49: PROJECT 
50: TERROR 









W tym miesiącu w „Kiw- 
ce" wyjątkowo nie będzie 
porad. Do zmiany planów skło¬ 
niła mnie niezwykle cieka¬ 
wa dyskusja, która toczy¬ 
ła się przez długi czas na 
firmowym message boar- 
dzie Sports |nteractive. Do¬ 
tyczyła ona tego, co chcie¬ 
libyśmy i co mamy szansę 
zobaczyć w przyszłości 



co robią piłkarze nie 
uczestniczący w akcji 
Czujnie pilnuią pozycji, 
łażą po boisku czy może 
grają z bramkarzem w kar¬ 
ty? Nie wiemy tak napraw¬ 
dę. jak zachowuje się 
reszta drużyny. 

Ekrany „with bali" i „wi- 
thout bali" są bardzo 
cenne, jednak nie mówią 



Yanoos 


cm@yBnGQB.net 


Czasami zdązą wrócić na pozycję, czasami z fan¬ 
tazją ją opuszczają i kopią piłkę zupełnie gdzie 
indziej. My o tym niestety nie wiemy, może¬ 
my jedynie wyciągać wnioski z meczowych sta¬ 
tystyk Trudno powiedzieć, czy nasza strefo¬ 
wa obrona jest monolitem. Nie mamy pojęcia 
o tym, czy ustawione przez nas krycie indywi¬ 
dualne zdaje egzamin, czy może napastnicy prze- 




AGER 


w grze CHAMPIONSHIP 
MANAGER. O co dokładnie 
chodziło? 


JESZCZE JARY s 

4 a *14*4- ***** *-»44 ł-KMwi r —łr*#V» l-rw«# «*•>• 

Wiemy, że CHAMPI- 
ONSHIP MANAGER jest 
wspaniałą grą. Niesamowi- ;<a.cik cjvi 
cie złożoną, przemyślaną i cu- 2000/2001 
downie wciągającą. Pamię¬ 
tajmy jednak, że powstała ona dziesięć lat te¬ 
mu. Od tego czasu zmieniła się dramatycznie, 
obrosła rozmaitymi dodatkami i statystyka¬ 
mi, jednak jej engine wciąż tkwi w czasach tek- 
stówek, gier praktycznie pozbawionych gra¬ 
fiki. Migające komentarze sprawdzają się do¬ 
skonale, z wypiekami na twarzy wpatrujemy 
się przecież w wyskakujące częściej lub rza¬ 
dziej ramki z tekstem, Sęk w tym, że są one 
jedynie odpowiednikiem relacji radiowej, 
a w żaden sposób nie przypominają transmi¬ 
sji telewizyjnej. Tabelki są doskonale czytel¬ 
ne, statystyki przejrzyste, ale przecież nie wi¬ 
dzimy tego, co dzieje się na boisku. Który tre¬ 
ner i manager zajmujący się futbolem 
z pietyzmem ustawia optymalną taktykę, da¬ 
je precyzyjne wskazówki co do sposobu gry 
każdego zawodnika swojego zespołu a potem, 
w dzień meczu, idzie do domu i włączę radio? 
Nikt tak nie robi, więc dlaczego my musimy? 

Pod każdym względem CM jest grą głębo¬ 
ką. Pod każdym, prócz klarownego pokazania 
efektów naszej pracy i wyobraźni. 

Wyobraźmy sobie, ilu cennych informacji do¬ 
starczyłby nam podgląd tego, co dzieje się na 
murawie! Komentarze mówią nam jedynie o tym, 
co dzieje się z zawodnikami będącymi w pobli¬ 
żu piłki, walczącymi o nią, a także opisują naj¬ 
ważniejsze wydarzenia. Nie wspominają jednak, 
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Oczywiście Barca nie data wygrać tego meczu. Po stabej postawie cudem wcisnęła bramkę w 
doliczonym czasie gry. Niedługo potem CM wyskoczył do Windows i musiałem powtórzyć mecz... 


tego, gdzie znajdują się piłka¬ 
rze w czasie meczu, ale to, gdzie 
POWINNI się znajdować, A jak 
jest w rzeczywistości? Różnie. 


ciwnika biegają swobodnie po całym boisku Po¬ 
danie w danym momencie otrzymuje jeden pił¬ 
karz. Co z resztą*? Czy inni zawodnicy także wychodzą 
na dobre pozycje, a nie otrzymują piłki tylko dla- 


Twodoctors: 

. .Myślę. że widok 2D w zupełności wy¬ 
starczy, bo chcemy z niego korzystać, a nie 
podziwiać. Piękna, lecz bezużyteczna rzecz 
straci swóf urok w tydzień Właściwie wy¬ 
konany wizualny engine będzie nieocenionym 
narzędziem przy ustalaniu taktyki i ocenie gra¬ 
czy .... 


Van_basten 

... Wierzę, że CM nigdy nre sta¬ 
nie się gra opartą na grafice , bo to 
prawdopodobnie zezfośc/lo by hard 
core owych graczy. [...! Piękno 
CM polega na tym. ze wyobrażasz 
sobie co się dzieje i każdy gol jest 
unikalny... 

























































a w nim, jakżeby inaczej, Barcelona grata słabo, ale bramkę strzeliła. Kiedy? W doliczonym czasie 
I gry, tyle, że minutę później. Statystyki meczowe w obu przypadkach były zbliżone. Schemat? 


RADAR? 

Pozostaje więc widok 2D. Poja¬ 
wiła się propozycja, by zastosować 
patent z niezapomnianych gier pił¬ 
karskich z przeszłości, na przykład 
SENSIBLE SOCCER. Po boisku bie¬ 
gały w nich małe ludziki, które oglą¬ 
daliśmy niemal pionowo z góry. Wi¬ 
dać było jednak dokładnie jak poru¬ 
szają się po boisku, w jaki sposób 
strzelają bramki, bronią, robią 
wślizgi, dośrodkowują. Program ten 
mieścił się na jednej dyskietce, więc 
jego grafika nie była przeładowana 
zbędnymi efek- 



tego, że jeszcze inni są lepiej ustawieni? Czy na nasze akcje pracuje ca¬ 
ły zespól, czy kilku błyskotliwych gwiazdorów? Podobnych pytań jest moc. 


tami. Była kla¬ 
rowna i dokład¬ 
nie pokazywa¬ 
ła przebieg akcji. 

Na takie rozwiązanie trudno 
jednak liczyć. Dużo bardziej praw¬ 
dopodobne jest, że autorzy serii CM 


Są to oczywiście tylko przy¬ 
puszczenia , jednak wszystko wska- 
zuje na to, że CM 4 będzie miał 
właśnie tego typu prostą gra¬ 
fikę 2D Mało tego - engine ta¬ 
ki podobno już istnieje i działa, 
jednak wymBga jeszcze dopra¬ 
cowania Mniej i bardziej oficjal¬ 
ne przecieki z firmy SI potwier¬ 
dzają ten fakt. 

Myślę, że takie quasi-graficz¬ 
ne odwzorowanie w zupełności 
wystarczy. Nie chcemy za¬ 
chwycać się bajerną grafiką, chce¬ 
my czerpać z niej dodatkowe, 
cenne informacje mówiące 
o sytuacji na boisku. A do te¬ 
go dwuwymiarowy engine w zu¬ 
pełności wystarczy. Poza tym 
nie mamy zamiaru czekać na 
„czwórkę" następnych kilku 
łat. Chcemy grać jak najszyb¬ 
ciej i jak najlepiej 



TRZYDE 7 


Dyskusja na forum SI po części dotyczyła tego, czy engi¬ 
ne graficzny w ogóle powinien znaleźć się w czwartej czę¬ 
ści gry. Przeciwników ruchomych ludzików było wielu Ich ar¬ 
gumenty mówiące o tym. że wizualizacja sytuacji na boisku 
zabije oryginalny klimat były nawet sensowne. Usta zamknął 
im dopiero pomysł, by w ostatecznej wersji znajdowała się 
możliwość wyboru trybu tekstowego lub graficznego. W ten 
sposób wszyscy będą szczęśliwi - miłośnicy mrugających ra¬ 
mek dostaną to, do czego zdążyli się przyzwyczaić, a gra¬ 
cze, którzy chcą widzieć swoich podopiecznych w akcji tak¬ 
że będą mieli taką możliwość. 

No dobrze, ale jak powinien wyglądać nowy engine graficzny 
serii CM? Na ten temat dyskusja była najbardziej gorąca. Prócz 
nielicznych wyjątków gremialnie odrzucono pomysł zaczerpnię¬ 
cie przykładu z serii FIFA i stworzenia silnika 3D. Przełożenie nie¬ 
samowicie rozbudowanych statystyk i precyzyjnych wskazówek, 
jakie dajemy naszym graczom, na trójwymiarowy, teksturowa¬ 
ny obraz byłoby zadaniem bardzo trudnym. Gry serii FIFA są pięk¬ 
ne, ale płytkie i sztampowe. Dzieje się tak nie dlatego, że firma 
EA Sports nie umie robić dobrych programów, ale dlatego, że 
jak na razie gry potrafią albo dokładnie symulować tysiące aspek¬ 
tów futbolu (seria CM), albo ładnie go pokazywać. Poza tym warto¬ 
ściowy engine 3D wymagałby wielu miesięcy testowanie i sporego ze 
społu programistów, a SI nie szuka na razie do pracy grafików zajmują 
cych się obrazem trójwymiarowym. 
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ciekawostka - Robbie fowler otrzymał czerwoną kartkę, zszedł z boiska, a minutę później złapał 




Super_Lee_ 

Hodges: 

... Okej. nuuafny silnik ma swo/e la- 
laty, ale f ..l spć/rzmy prawdzie w octy 
• engine tekstowy jest świetny, Działa 
świetnie t swoją robotę wykonuje dosko¬ 
nale, Potrafi podtrzymywać nieocenio¬ 
ne napięcie, które osłabłoby, gdybyśmy 
widzieli akcję,.. 


Miles _SI Cjeden 
z szefów Sil: 

Mówiłem to juz wcześniej > powiem jesz* 
cze raz -w CM 4 nie będzie engine 'u gra¬ 
fiki trójwymiarowej Nie ma takiej moż¬ 
liwości ponieważ: 

a) gracza nie wyglądaliby wystarcza¬ 
jąco dokładnie 

bt me oddalibyśmy dokładnie cech każ¬ 
dego piłkarze z bazy danych 

cJ ta gra fest rtajfapszym treningiem 
wyobraźni[ jaki można kupić - nie chce¬ 
my tego zmieniać 1 




zdecydują się na prosty, zlozony i kre¬ 
sek i kółek widok murawy z góry. 
Nasi zawodnicy reprezentowani 
byliby przez okręgi z numerami lub 
nazwiskami, poruszające się po zło¬ 
żonym z kilku kresek, schematycz¬ 
nie przedstawionym boisku. Nie śle¬ 
dzilibyśmy w ten sposób całego me¬ 
czu, bo byłoby to nużące i zajmowało 
zbyt wiele czasu. Oglądalibyśmy tyl¬ 
ko wybrane fragmenty, których opi¬ 
sy czytamy teraz w ramkach, 
ewentualnie poszerzone o możliwość 
włączenia trybu graficznego w wy¬ 
branym momencie. 


Na razie pozostaje nam wy¬ 
obraźnia. Wykorzystywaliśmy ją 
z powodzeniem przez długie la¬ 
ta, pooglądamy więc ramki 
z tekstem jeszcze przez jakiś czas. 
Wniosek z dyskusji na forum SI 
jest jednak klarowny - seria CM 
potrzebuje wizualizacji i zmian 
głębszych niż tylko dodawanie 
nowych lig, opcji i statystyk. Wie¬ 
rzymy w autorów gry. nie 
zwykli oni nas zawodzić. 

A co wy sądzicie na ten 
temat? % 
















































Uruchomienie własnej internetowej kamery 
na pierwszy rzut oka wydaje się 
przedsięwzięciem dość skomplikowanym, 
wymagającym sporych umiejętności 
technicznych i dużych inwestycji w drogi 
sprzęt. Okazuje się jednak, że przy odrobinie 
dobrych chęci przygotowanie serwisu 
internetowego prezentującego ruchome 
obrazy kamery wcale nie jest takie trudne. 




Czego potrzeba, aby umieścić 
w Sieci „żywy" obraz z naszej 
kamery? Wystarczy naiprostsza 
podłączana do PC kamera wideo 
(np. wykorzystująca złącze USB) 
i połączenie z Internetem - naj¬ 
lepiej jeśli jest to łącze stale, SOI, 
telewizja kablowa itp.. chociaż 
wchodzi w grą użycie dialupu. Trze¬ 
cim elementem projektu jest opro¬ 
gramowanie. Jego bogaty zbiór 
znaleźć można w Sieci. 


Metoda statyczna 


i 


Naimmej obciążające dla łącza 
i zasobów komputera jest wy¬ 
świetlanie pojedynczych kla¬ 
tek, aktualizowanych w określo¬ 
nych odstępach czasu. W kod 
HTML witryny, na której umie¬ 
ściliśmy link do zdjęcia zrobio¬ 
nego przez kamerę, należy wpi¬ 
sać znacznik nakazujący przeglą¬ 
darce odświeżanie strony np. co 
5 sekund. Oprogramowanie in¬ 
stalowane do obsługi WebCama 
dbać będzie o to, aby nowe uję¬ 
cia pojawiały się na serwerze we 
wskazanym miejscu i aktualizo¬ 
wały plik ze zdjęciem. 


Rok 2001 nie zaczął się w branży zbyt 

dobrze. Najbardziej 
tragicznym dowodem stabej 
koniunktury na rynku 
komputerowym wczesną wiosną stała 
się nagła śmierć „samuraja 
biznesu” - 74-letniego 
prezesa japońskiej firmy 
Sega, Isao Okawy. Okawa 
zasłynął w ubiegłym roku 
tym, że straty firmy pokrył 
z własnej kieszeni. To wtedy 
nazwano go „samurajem”. 
Niestety, śmierć miał 
bardziej biznesową niż samurajską 
- zabił go zawal, do którego 
przyczyniła się niewątpliwie 
kondycja Segi, wycofującej się 
z Dreamcasta i redukującej 
zatrudnienie. Prezes zmarł 
w piątek, a już w poniedziałek 
akcje Segi na giełdzie spadły 
o 5 procent. Następca zmarłego, 
Tetsu Kayama, miecz do wykonania ry¬ 
tualnego seppuku zapewne 
trzyma w szufladzie biurka... 




I c 


y b e 


r 


Zły rok czy urok? 

Wcale me rewelacyjnie mają się giganci ryn¬ 
ku pecetowego Niezadowalające wyniki Com- 
paqa zmusiły go do oszczędności - pracę w fir¬ 
mie straci około 5000 osób, co stanowi 7 procent 
załogi. Lepiej wiedzie się Dellowi, jednemu z więk¬ 
szych konkurentów Compaqa, nie należy jed¬ 
nak zapominać, że Dell to głównie sprzedaż „pu¬ 
dełek". podczas gdy Compaq prowadzi znacz¬ 
nie szerszą działalność. 



Niezbyt różowo wyglądają wyni¬ 
ki Intela Nienotowany od czterech 
lat spadek obrotów o 25 procent 
pwodowat zwolnienia 5000 ludzi (też 
nieomal 7 procent załogi) i mne oszczęd¬ 
ności. Firma ogłosiła, ze zmniejszy 
swoje wydatki na prace badawcze 
nad nowymi technologiami - dokład¬ 
nie o 100 milionów dolarów, co przy 
budżecie 4,3 miliarda brzmi dość śmiesz¬ 
nie. Intela czekają w tym roku in¬ 
westycje. których nie 
może umknąć, zwią¬ 
zane z wdrażaniem no¬ 
wych procesów produkcyj 
nych. 



Sieć w dołku 

Podobnie pesymistyczne wie¬ 
ści płyną z innych liczących się 
w branży firm. Kłopoty ma Lu- 


Kryzys czy „wiosenne przesilenie 
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W ten sposób nie da się niestety uzyskać 
obrazu ruchomego. Technikę „fotograficzną' 1 
można wykorzystać, gdy łączymy się z Interne¬ 




tem przez modem, albo wtedy, gdy nasz kom¬ 
puter znajduje się za firewallem bądź 
me ma stałego adresu IP. pozwa¬ 
lającego nam na uruchomienie praw¬ 
dziwego serwera wideo 


obrazów z naszej kamery. Dane transmitowa¬ 
ne są non-stop i matenalizuią się w obraz po 
wpisaniu do przeglądarki adresu naszej tele¬ 
wizyjnej stacji. Kod źródłowy strony WWW za¬ 
wiera najczęściej wywołanie odpowiednio 
przygotowanego apletu Javy. który zajmuje 
stę odbieraniem i wyświetlaniem obrazu i ka¬ 
mery wideo - przykładowe rozwiązania dołą¬ 
czane są często do pakietu instalacyjnego ser- 
wer8 HTTP bądź oprogramowania kamery 

Jeśli ktoś dysponuje kamerką komputerową, 
a me do końca wie jak ją wykorzystać w Sieci, 
to namawiamy do skorzystania z jednego 
z programów przedstawionych niżej. Można po¬ 
brać |e z Sieci, albo zainstalować z płytki CD do¬ 
łączanej do RESETU. 

Wielki Brat chciałby popatrzeć i na Ciebie!©) 





etoda dynamiczna 



Jeśli nasze łącze stale jest wy¬ 
starczająco szybkie, a kompu¬ 
ter posiada stały, widziany 
w całym Internecie adres IR mo¬ 
żemy się pokusić o uruchomie¬ 
nie własnego serwera HTTP umoż¬ 
liwiającego transmisję ruchomych 




wfMii 

http.//www.conquercam com 
Obsługa FTP serwer HTTP możliwość definiowa¬ 
nia interwałów czasowych pomiędzy ujęciami z ka¬ 
mery, możliwość dodawania napisów do obrazka 
z kamery [data, godzina, tekst!, archiwizacja ko¬ 
lejnych zdjęć. 

http://www.kabsoftware.com 
FTP definiowanie „odstępów" między ujęciami, na¬ 
kładanie napisów na obrazek z kamery (data, go¬ 
dzina, tekst), archiwizacja 

http://www.teveo.com 

Serwer HTTP umożliwiający transmisję płynnego 
obrazu. Godny polecenia mimo sporego obciąże¬ 
nia procesor 3 

http://www.truetech.cof 
Własny system kamer online, chat, możliwość okre¬ 
ślenia własnej lokalizacji i komunikacji z innymi użyt¬ 
kownikami. 

http://www 10OOklub com/ Ioomer/webcam2000 
Bardzo prosty serwer HTTP, zrzucający pojedyn¬ 
cze klatki obrazu. 



ebOam [freeware] 


tiillCAM [Shareware] 


http://www.thegeek com 
Obsługa FTR dodawanie graficznego logo, tekstu, 
daty i godziny, definiowanie „odstępów" między uję¬ 
ciami, możliwość uploadu na kilka serwerów na raz. 
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cent Technologies, a fabryki 
3Com-a opuści wkrótce 1200 pra¬ 
cowników. Oczywiście, me nale¬ 
ży z tego faktu wyciągać za da¬ 
leko idących wniosków Sytuacja 
na rynku IT kołysze się amplitu¬ 
dą od wielu lat, a okresy depre¬ 
sji zdarzają się na nim równie 
często, co niespodziewane 
napady optymizmu. Ta¬ 
kim atakiem dobre¬ 
go samopo¬ 
czucia by¬ 
ła 

_ ubiegło¬ 
roczna 'hossa spółek in¬ 
ternetowych. Zbito na niej kilka fortun, 
ale jak słusznie mówią analitycy - nie da 
się zrobić pieniędzy z niczego. Wartość firm in¬ 
ternetowych była zawyżona, bez pokrycia w na¬ 
turze. Dlatego też do¬ 
bry okres się skończył 
i przyszedł ciężki kryzys 
Socjologowie juz do¬ 
rabiają pięknie brzmią¬ 
ce teorie do epidemii 
bankructw spółek inter¬ 
netowych. „Internet stal 
się dziś tylko dodatko¬ 


wym gniazdkiem w ścianie, jak prąd 
czy telefon" - głoszą. Nie wiado¬ 
mo jednak do końca czym to niby 
miałby być przedtem, zanim stał 
się „gniazdkiem" Bo Internet 
tak naprawdę wcale się me zmie¬ 
nił. to po prostu frajerzy przejrze¬ 
li na oczy. Wszystkie serwisy ty¬ 
pu „zarób za banner" obniżyły staw¬ 
ki do śmiesznego minimum teza 
o przynoszącej dochody działalno¬ 
ści reklamowej nie okazała się praw- 
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Sony proponuje wprowadzenie no¬ 
wego standardu DDCD - Double Oen- 
sity CD, który pozwoli zapisywać 1,3GB 
danych na jednej płycie kompakto¬ 
wej. Nowe nośniki i nagrywarki zo¬ 
staną wprowadzone na rynek pod ko¬ 
niec roku. 


dziwa. A więc Internet bez reklam? Dla mnie bardzo szczęśliwa per¬ 
spektywa. Tylko, ze ja nie próbuję robić biznesu przez Internet. A po¬ 
za tym - kto to w końcu wszystko utrzyma i za co? 


Rynkowy rollercoaster 


Niemiecka armia rezygnuje z 
oprogramowania Microsoftu. Przy¬ 
czyną są umieszczone w produktach 
z Redmont "tylne wejścia", które mo¬ 
gą być wykorzystywane przez ame¬ 
rykańskie służby wywiadowcze. 



Prawdopodobnie czeka nas w tym roku jeszcze kilka 
niemiłych niespodzianek. Zanim firmy dostosują swoją dzia¬ 
łalność do zmieniającej się - niemal jak 
w kalejdoskopie - struktury rynku, mi¬ 
nie trochę czasu. I potem zapewne przyj¬ 
dzie ponownie okres „malei stabiliza¬ 
cji”. O ile. oczywiście, nie zadziała Si¬ 
ła Wyższa i pa krótkim procesie na Sądzie 
Ostatecznym nie zostaniemy pochłonię¬ 
ci przez Armageddon. Czego ani wam, 
ani sobie absolutnie nie życzę. ©) 



Produkcję kamer 
podłączanych do te¬ 
lefonów komórko¬ 
wych zapowiada Sa¬ 
nyo. Tymczasem na 
rynku pojawiły się bu¬ 
dziki firmy Idea Inter¬ 
national, które alar¬ 
mują odgrywąąc ścią¬ 
gnięte z komputera 
przez port drukarki pliki MP3 lub WAV. 



















































































Wyśmienita strona poświęcona rozwojowi idei inter¬ 
fejsu graficzego. Chronologicznie usystematyzowany prze 
gląd obejmuje kilkadziesiąt różnych nakładek graficznych 

dla wielu systemów 
operacyjnych W spi¬ 
sie znaleźć można za¬ 
równo interfejsy opra¬ 
cowane na przełomie 
lat 70 i 80. dla mi¬ 
krokomputerów Xerox 
PARC, jaki bardziei zna¬ 
ne projekty: MS Win¬ 
dows 1 O i Geos - da¬ 
towane na rok 1985, 
0&21.10 z roku 1988 
czy wydany dwa lata później amigowski Workbench 2.0. 
Spis zamykają produkty z ubiegłego roku: Windows 2000 
i Aqua - najnowszy interfejs Apple a zaimplementowa¬ 
ny w systemie Mac OS X 





www.plióto.net 

Ogromna składnica zdjęć wysokiei jakości. Kilkuset 
fotografów, profesjonalistów i amatorów, prezentu¬ 
je swoie prace w szerokim zakresie tematów. Znaleźć 
można obrazy przedstawiające egzotyczną przyrodę, 

życie ludzi z całego 
świata czy dzieła ar¬ 
chitektoniczne, Nie bra¬ 
kuje również zdjęć bar¬ 
dziej „abstrakcyj¬ 
nych*, np. płonących 
samochodów, słody¬ 
czy i innych. Zbiór jest 
doskonale posegre¬ 
gowany, a mechani¬ 
zmy wyszukiwania 
daią duże szanse na 
znalezienie pożądanych 
materiałów. Począt¬ 
kujący fotograficy powinni rzucić okiem na dział po¬ 
rad. Można w nim m in, przeczytać, czym kierować 
się kupując aparat cyfrowy 
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Serwis zaopatrzeniowy dla komputerowych mania¬ 
ków Szeroki asortyment przeróżnych gadżetów, 
ubrań, książek, kubków, naklejek, zabawek i wielu in¬ 
nych - często niezbyt użytecznych - przedmiotów, po¬ 
zwali każdemu użytkownikowi komputera osobistego pod 
nieść prestiż swojej osoby. Na początek polecam od¬ 
twarzacz MP3 mieszczący pięć tysięcy utworów muzycznych, 

przeszkloną obudo¬ 
wę do PC wraz z lam¬ 
pą ultrafioletową pod¬ 
świetlającą zainstalo¬ 
wane komponenty 
i czapeczkę „basebal- 
lówkę" ozdobioną li- 
nuksowym pingwi¬ 
nem bądź diabełkiem 
(logo FreeBSDJ. 
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Spy C@m to mała kamera podłączana 
do komputera przez port USB. Razem z mą 
dostajemy statyw i uchwyt do mocowa¬ 
nia urządzenia przy pasku od spodni. Ka¬ 
mera jest bardzo mała i z powodzeniem 
mieści się w kieszeni. Kiedy zostaje odłą¬ 
czona od komputera, wymaga dwóch ba¬ 
terii typu AAA - można ją wtedy używać 
jak cyfrowy aparat fotograficzny. 

Dołączone sterowniki są w pełni zgod¬ 
ne ze standardem TWAIN, dzięki czemu dzia¬ 
ła ona w niemal każdym programie gra¬ 
ficznym. Wyposażono ją w dość bogate opro¬ 
gramowanie Ulead Photo Expres służy do 
edycji grafiki i ładowania do komputera zdjęć 
wykonanych kamerą, umożliwia też ich ob¬ 
róbkę. Video Mail Live pozwala ne wysy¬ 
łanie nakręconych filmów e-mailem, a Ule¬ 
ad Cool 360 przekształca serię zdjęć w zdję¬ 
cie panoramiczne. 

Jakość przesyłanego obrazu jest dość 
dobra, choć daleko jej do doskonałości no¬ 
wych kamer Philipsa. Maksymalna rozdziel¬ 
czość obrazu wynosi 352x288 pkt, czyli 
niezbyt dużo. Obraz przesyłany jest za to 
z prędkością 30 klatek na sekundę. 2 Mb 
wbudowanej pamięci pozwalają na.zapa- 
miętenie 80 zdjęć w rozdzielczości 
176x144 pkt lub 20 zdjęć w rozdzielczo¬ 
ści 352x288 pkt. 

Reasumując, SpyC@m ma zdecydo¬ 
wanie mniejsze możliwości niż urządze¬ 
nia oferowane przez konkurencyjnych pro¬ 
ducentów 

Cena: 370 zf. 
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W przeciwieństwie do opisanej wcześniej kame¬ 
ry, bezprzewodowa klawiatura multimedialna jest 
produktem udanym. Wyposażono ją w wygodną pod¬ 
kładkę pod nadgarstki i 16 dodatkowych klawiszy 
multimedialnych , które możemy wykorzystać w sys¬ 
temach Windows 95. 98 1 2000. 

Przed użyciem klawiatury należy ustawić kanał, 
na którym ma odbywać się komunikacja między kla¬ 
wiaturą a podłączanym do portu PS/2 odbiornikiem 

RF Kanały są 
tylko dwa, nie 
można zatem 
używać trzech 
klawiatur te¬ 
go typu w |ed- 
nym pomiesz¬ 
czeniu, ale nie 
jest to poważ¬ 
ny problem. 

Podczas pracy klawiatura sprawuje się wzorowo. 
Ma dobrze wyczuwalny skok. a dodatkowe klawi¬ 
sze są bardzo przydatne. Zasięg działania wynosi 5 - 
7 metrów, co pozwala m. in. na sterowanie odtwa¬ 
rzaczem DVD bez ślęczenia przy komputerze. 

Niewątpliwie dość atrakcyjny zakup 

Cena: 220 zł. 
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SIGHT FIGRTCR UIRELOS 

Fighter to bezprzewodowy pad komuniku¬ 
jący się z komputerem dzięki odbiornikowi RF. 
Ma ergonomiczny kształt i sporo przycisków 
umieszczonych w różnych miejscach, dzięki cze¬ 
mu nadaje się do niemal każdej gry. 

Dostarczone z padem oprogramowanie po¬ 
zwala m. in. na zarejestrowanie kombinacji kla¬ 
wiszy. co w przypadku takich gier jak Mortal 
Kombat. może wywrzeć na przeciwniku pioru¬ 
nujące wrażenie. Brak kabla najbardziej doce¬ 
nią gracze używający podłączonego do karty 



Komiks 


www.onipress com 

Wyiątkowo godna uwagi witryna wydawcy komiksów 
z Portland Zawiera m. in. fragmenty kilkudziesięciu hi¬ 
storyjek obrazkowych różnych autorów. Różnorodność ich 
form artystycznych i często dość psychodeliczne koncep¬ 
cje, wzbudzą podziw w każdym fanie komiksu. W rewan- 
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Ta bezprzewodowa mysz działa na takiej samej za¬ 
sadzie jak opisywana klawiatura (na szczęście na in¬ 
nych częstotliwościach] i jest jej naturalnym uzu¬ 
pełnieniem. Oo komputera podłączamy odbiornik RF 
i ustawiamy odpowiedni kanał transmisji (do wybo¬ 
ru 64 kanały). 

Ami Mouse jest czteroprzyciskową myszą wypo¬ 
sażoną w wheela, który spełnia również rolę dodat¬ 
kowego przycisku. Nie nadaie się, niestety, dla osób 
leworęcznych (chociaż symetryczny kształt obudo¬ 
wy sugeruje coś innego), ponieważ czwarty klawisz 
umieszczono z boku, 

Rozdzielczość 800 dpi zapewnia wygodną pracę 
w programach graficznych. Myszka uwolniona od 
kBbla bardzo ułatwia sterowanie postaciami w grach. 
Zasięg jest taki sam jak w przypadku klawiatury. 

Całkiem udana konstrukcja za niezbyt 
wysoką cenę. 

Cena: 100 zł. 


graficznej telewizora Pad działa do 5 metrów żu za uznanie widzowie mogą pobrać pełnowartościowy 

od odbiornika, nie ma więc obawy, ze będzie- darmowy komiks w formacie Acrobat Reader Duża licz¬ 
my siedzieć z nosem w ekranie. ba cennych linków zamieszczonych w serwisie powodu- 

Cena: 150 zł. je. ze Om Press może być również świetnym punktem star¬ 
towym pr 2 y wertowaniu zasobów poświęconych komik- 
Nowa oferta Trusta z pewnością zasługuje som. 

na uwagę Opisane akcesoria nie są co praw¬ 


da tak dobre, jak produkty Logitecho, jednak 
zdecydowanie tańsze i dobrze spełniają swo¬ 
je funkcje, 

Do testów dostarczył: TORNADO 2000 S A. 

www. tornado, com.pl 



Wyposażona w procesor PowerPC 450 Mhz 
IBM a. akcelerator firmy ATI i napęd DVD 
konsola Nintendo GameCube w sklepach 

znajdzie gę w pażdnei 
• n*u Wcześnei. bo 

|u; w czerwcu, 
dostępny będzie 
^ GameBoy Ad- 

5^ uance z powięk 

szonym ekranem 

towei grafiki 

W USA po raz pierwszy trans 



Niektóre aplikacje nie wymagają pobierania z Sieci i in¬ 
stalowania w systemie. Uruchamiane są automatycznie 
przez przeglądarki internetowe, potrafiące obsługiwać Shoc- 
kwave i Javę Webware to zbiór odnośników do oprogra¬ 
mowania tego typu. Jedna z ciekawszych sekcji serwisu 
poświęcona jest grom. Co prawda me brak wśród nich 
produktów ewidentnie słabych, ale zdarzają się też praw¬ 
dziwe rodzynki. Jednym z nich jest znany z ośmiobitow- 
ców Rampage, w którym trzech graczy wciela się w mał¬ 
poludy demolujące miasto. 



nitowano Internetem film 
wprost na kinowy 
ekran Obraz o rozdziel¬ 
czości 1280x1024 
pkt . przesyłany łączem 
4Mbit wyświetlał 



uprocesorowy Pentium III 
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Proste wzornictwo 
i zaokrąglone kształty 
głośników firmy 
X Technologies 
robią pozytywne 
wrażenie. Czy 
parametry dźwięku 
są równie dobre? 
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Xt80 

Głośniczki miniaturki. Niewielkie rozmiary 
183x146x88mm), niewielką moc 15 Watt) i niezbyt 
rewelacyjne pasmo przenoszenia (140Hz-20kHz) 
rekompensują sobie wielkim napisem na pudelku 
- 80 Watt PMPO. Głośniki pracują bez żadnych 
problemów już od 80 Hz (przy 50 Hz zaczynają 
buczeć), za to 20 kHz to dla nich niedoścignione 
marzenie. Słuchając muzyki, np. z discmana, należy 
być przygotowanym na silne zniekształcenia 
dźwięku, zwłaszcza tonów średnich i wysokich. Jest 
to jednak do zaakceptowania, jeśli przyjąć, że główne 
zadanie XT80 to zajmować mało miejsca za niską 
cenę 49 złotych. 
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mm 
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ATI All-in-Wonder Radeon 

Graficzny “robot kuchenny” 

All-in-Wonder Radeon to prawdziwe multimedialne centrum rozrywki. Służy jako 
akcelerator grafiki 2D, bardzo wydajna karta 3D do gier, telewizor, odtwarzacz DVD 
i magnetowid. Złącze DVI umożliwia podłączenie cyfrowych paneli LCD. 



Sklepy i stragany pękają w szwach od prze¬ 
różnych kart graficznych. Dominują GeForce, 
w tym najchętniej kupowane GeFarce2 MX. Ko¬ 
neserzy wybierają Radeona lub GeForce2 GTS. 
mniej zamożni - RIVĘ TNT2 ME4. Wszystkie 
karty są w gruncie rzeczy do siebie podobne 
- różnią się przede jedynie wydajnością. Jest 
jednak akcelerator zdecydowanie wyróżniają¬ 
cy się - ATI All-m-Wonder Radeon. 

Budowa 

Sercem karty jest ATI Radeon 256. jeden 
z najwydajniejszych układów graficznych na ryn¬ 
ku. Wykonany został w technologii 0,18 mi¬ 
krometra i składa się z 30 milionów tranzysto¬ 
rów to ponad trzykrotnie więcej niz w Pen¬ 
tium III Katmai. Wbudowana jednostka 
transformacji i oświetlenia (T&L - Transform 
6 Ughting Engine) potrafi tworzyć grafikę 30 
„od podszewki", łącznie z obliczeniami geome¬ 
trycznymi (za które, w przypadku starszych 
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GŁOŚNIKA 


Xt240 

Pudełko z dumnym napisem 240 
Watt PMPO kryje całkiem przyzwoite 
głośniki o nominalnej mocy 12 Watt. 
Oddzielne pokrętła służę do 
regulacji niskich i wysokich tonów. 
Brzmienie jest znacznie lepsze niż 
w XT80. Nie ma denerwującego 
brzęczenia, jakość dźwięku |est znośna 
Według producenta głośniki pracują 
w zakresie od 120Hz do 20kHz. 
Faktycznie - juz od 50Hz, jednak 
z osiągnięciem 20kHz mają duże 
kłopoty. Cena: 119 zł. 
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Xt480 

Zestaw wygląda jak rozszerzona 
o subwoofer wersja gbśntów XT240. 
Moc rzeczywista wynosi 25 Watt. 
napis na pudle 480 Watt PMPO. 
Pasmo przenoszenia. 50Hz - 
18kHz. Głośniki “brzmią" najlepiej 
z całej prezentowanej trójki. 
Rozszerzenie zestawu o wydajny 
głośnik basowy sprawiło, ze 
słuchanie muzyki było nawet dość 
przyjemne. Cena nie jest wygórowana, 
wynosi 219 złotych. 

Do testów dostarczyła: Manta. 


akceleratorów 3D, odpowia- 
da nadal główny procesor 
komputera). 

Zintegrowany RAMOAC 
350 MHz umożliwia wyświe¬ 
tlenie obrazu o rozdzielczości 2048x1536 w 32- 
bitowym kolorze i odświeżaniu 75 Hz. Układ Ra- 
deon pracuje z częstotliwością 166 MHz, czy¬ 
li nieco wolniei niz na kartach ATI Radeon 64 MB 
DOR VIV0 w wersjach 
pudełkowych (183 
MHz) Podobna jest 
różnica w taktowa¬ 
niu pamięcią ODR. któ¬ 
rej zainstalowano 
32 MB. Mniejsza 
częstotliwość ma 
wpływ na wyniki, 
które karta osiąga 
w testach sprawno¬ 
ściowych (tzw. bench- 
mark test), jednak 



UUideo 

Niezwykle ciekawie prezentują się 
możliwości wideo karty - zintegrowano z nią 
tuner telewizyjny Po podłączeniu zwykłej te¬ 
lewizyjnej anteny ogląda się programy TV w okien¬ 
ku o dowolnej wielkości. Do umieszczonego 
na karcie wejścia i wyjścia wideo, po zasto¬ 
sowaniu przejściówki, podłączyć można urzą¬ 
dzenia ze złączami kompo¬ 
zytowymi (cinch) oraz s-vi- 
deo (mim DIN). 

Wiele kart dysponuje 
wyjściem wideo - zalety je¬ 
go posiadania są oczywiste: 
filmy DVD i gry na dużym ekra¬ 
nie. Do bardziej egzotycz¬ 
nego złącza, jakim jest wej¬ 
ście wideo, podłączyć moż¬ 
na z kolei magnetowid, 
kamerę wideo albo tuner te¬ 
lewizji satelitarnej. Obraz wy- 


w grach różnica nie jest az tak odczuwalna, świetlony zostanie w okienku. 


All-m-Wonder Radeon to karta uniwersalna. 
Nie jest co prawda tak szybka, jak GeFor- 
ce2 Ultra, ale oferuje zdecydowanie wię¬ 
cej możliwości. 

Do testów dostarczył: Veracomp 
www. \/eracomp. com.pl 
Cena: około 1400zl z l /'AT. 
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Układ oferuje wiele nowoczesnych funkcji 3D, 
których nie wykorzystują leszcze nawet na|- 
nowsze gry. Jest to m. in. sprzętowe cienio¬ 
wanie z dokładnością do jednego punktu (Per- 
-Pixel Shadmg] oraz środowiskowe mapowa¬ 
nie wyboiów (Envronment Mapped Bump Mappmg] 
znane z matroxowego G400. Z funkcp tych sko¬ 
rzystać potrafi jedynie 3DMark2001. 

AiW Radeon da|e również pełne wsparcie dla 
dekompresji filmów DVD. Sprzętowe dekodo¬ 
wanie MPEG-2 zapewnia m. in. kompensację 
ruchu (MC) i odwrotną, dyskretną transfor¬ 
matę kosinusową (iDCT). 


□o AiW Radeon dołączono bardzo rozbudo¬ 
wane oprogramowanie Należy do mego Ule- 
ad Cool3D i VideoStudio 4.0 oraz pakiet ATI 
Multimedia Center, który składa się z sześciu 
aplikacji: CD Audio. DVD (odtwarzacz DVD), Fi¬ 
le Player, LeunchPad. TV (aplikacja do ogląda¬ 
nia telewizji! oraz Video CD (program do od¬ 
twarzania filmów z płytek Video CD). Jednym 
z najciekawszych jest program TV - potrafi na¬ 
grywać wideo w plikach AVI, MPEG-1, a na¬ 
wet MPEG-2 (z pełną rozdzielczością PAL). Na¬ 
grane wideoklipy możemy zmontować za po¬ 
mocą VideoStudio. 
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W konkursie udział biorą wszyscy czytelnicy, 
którzy nadeślą oryginalne kupony z prawidłowymi odpowiedziami 
na pytanie konkursowe: z jakich gier pochodzą niżej zamieszczone ohrazki? 

Nagrodę otrzyma co ósma osoba (oczywiście) do wyczerpania 

przeznaczonej do tego konkursu puli gier, tj.: 

| rmi ą nth i i"""*r a 
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10 x DIABLO II 10 x ATLANTIS 5 X FREESPACE2 

Na Wasze kupony czekamy do końca maja 2001. 
Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych 
ponieważ upoważnia nas ono do wysłania Wam nagrody 

Z JAKICH GIER POCHODZĄ NASTĘPUJĄCE SCREENY? 
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Zwycięzcy 

Luty 2001: 

Krzyżówka 

Tomasz Żuchlewski - Poznań 
Piotr Aksamit - Ostrowiec Św. 
Adam Boberek - Mogilno 
Anna Mastalen - Trzebinia 
Krystian Tokarski - Ostrów Wlkp. 
Aneta Krzanowska * Krosno 
Piotr Przybylak - tódź 
Arkadiusz Tysiak - Pabianice 
Justyna Jaros - Chorzów 
Kamil Bruź - Wałbrzych 
Kazik Giemza - Olsztyn 
Tomasz Szadkowski - Myślibórz 
Rafał Tomczak - Włocławek 
Konrad Kędzirski - Zator 
Aleksandra Galiszkiewicz - Szczecin 
Hubert Piechaczyk - Oborniki 
Przemysław Gamrat - Trzyciąż 
Marek Banaczek - Sandomierz 
Marek Swatowski - Bielsk Podlaski 
Łukasz Córa • Knurów 


Konkurs 

obrazkowy 

Piotr Nowak - Grodzisk Mazowiecki 
Łukasz Gawryś - Warszawa 
Adam Wilkoszarski - Poznań 
Tomasz Czopiński - Międzyrzec 
Krzysztof Targosz - Kielce 
Paweł Jagielowicz - Racula 
Adrian Trenerowski - Reda 
Leszek Sutuła - Dąbrowa Białostocka 
Artur Bachan - Warszawa 
Krzysztof Przeorski - Gdańsk 
Adam Lipa - Białystok 
Maciej Wilczyński - Wrocław 
Janusz Iwaszek - Jarosław 
Piotr Seratin * Warszawa 
Ewa Brzozowsa - Ostrowiec Św. 
Adam Kurdel - Piaseczno 
Michał Twarowski - Błonie 
Piotr Dragan - Kamienna Góra 
Łukasz Ornoch - Wyszków 
Tomasz Gabor - Lubliniec 
Piotr Krawczyński - Kraków 
Marcin Kościółek - Ożarów 
Joanna Naduk - Warka 
Tomasz Grzegulski - Ostrołęka 
Piotr Barycki - Wrocław 


Wszelkie pretensje: 
promocja@reeet.com.pl 




















Od wydania gry GABRIEL KNIGHT: SINS OF 
THE FATHERS upłynęło już ładnych kilka lat, 
a w dalszym ciągu jest ona jedną z najlepszych 
przygodówek stworzonych na PC. 

Opanowanie jej interfejsu nie stanowi 
problemu dla nikogo, kto choć raz grał w grę 
przygodową. Podstawowe funkcje, takie 
jak poruszanie się głównym bohaterem, 
rozmowy z spotkanymi osobami, podno¬ 
szenie i manipulowanie przedmiotami, wy¬ 
konuje się za pomocą wielofunkcyjnego kur¬ 
sora myszy. Rozmowy rejestrowane są au¬ 
tomatycznie na dyktafonie — można 
w dowolnym momencie przesłuchać star¬ 
sze nagrania, co może być pomocne przy 
szukaniu nowych tropów, 

Zgodnie z kanonem gier Sierry, która w mo¬ 
mencie wydania gry byłą jedną z firm domi¬ 
nujących na rynku, GABRIEL KNIGHT wypo¬ 
sażono w licznik punktów, obrazujących po¬ 
stępy gracza w rozwiązywaniu zagadek. Podniesienie 
przedmiotu czy odnalezienie i pogawędzenie 
z właściwą osobą, nagradzane jest zwykle jed¬ 
nym lub kilkoma punktami. Więcej dostaje się 
za wykonanie całych „subąuestów" i za ukoń¬ 
czenie poszczególnych rozdziałów gry. 

Oprawa graficzna GABRIEL KNIGHT od¬ 
biega od standardów wyznaczanych obec¬ 
nie przez nVidię i jej konkurentów. Cóż zro¬ 
bić — tak to już jest. że dla gry kilka lat 
to dystans me do odrobienia. Nie można 
mieć za to zastrzeżeń do muzyki — ta na 
szczęście jest bardziej ponadczasowa. 
Jednak największym atutem gry jest jej wcią¬ 


gające fabuła. Scenariusz jest bardzo roz¬ 
budowany, a przy tym spójny logicznie — 
wyszedł spod pióra Jane Jensen, wyśmie¬ 
nitej eutorki zawiklanych historii, 

Inną mocną stroną GABRIELA KNIGHTA jest 
wspaniały klimat, jaki roztacza wokół gracza. 
Mroczne ulice Nowego Orleanu, zakurzone skle¬ 
py z akcesoriami voodoo, atmosfera zagroże¬ 
nia i tajemnicy — rzadko która gra oddaje na¬ 
strój w tak mistrzowski sposób jak SINS OF 
THE FATHERS. 

Duży wpływ na tę atmosferę ma główny bo¬ 
hater gry. Gabriel jest nieco roztrzepany, ale 
odważny, sympatyczny i ma duże poczucie hu¬ 
moru. Inne postacie zostały wykreowane w rów¬ 
nie udany sposób. Są barwne, charakterystycz¬ 
ne, a przede wszystkim mają dużo do powie¬ 
dzenia, co ułatwia graczowi rozwikłanie 
tajemnicy rytualnych morderstw... 

GABRIEL KNIGHT doczekał się kontynuacji. 
Druga część gry, nosząca podtytuł THE BEAST 
\VITHIN, była wykonana techniką Fuli Motion 
Video i podobnie jak SINS OF THE FATHERS wzbu¬ 
dziła wśród graczy furorę. W tej odsłonie przy¬ 
gód Gabriela, drugą główną bohaterką zosta¬ 
ła Grace Nakimure, jego asystentka z części 
pierwszej. Serię 2 amyka GABRIEL KNIGHT 3: 
BLOOD DF THE SACRED, BLOOD OFTHE DAM- 
NEO, który jednak nie był aż tak udany jak je¬ 
go poprzednicy, głównie za sprawą meło no¬ 
watorskiego silnika 3D. 

Pierwsza część trylogii o Gabrielu Knighcie 
to kwintesencja gry przygodowej. Prezentu¬ 
jemy ją z największą przyjemnością. 


JEŚLI WYSTĄPIĄ PROBLEMY Z INSTALACJĄ GRY 

Mimo że GABRIEL KNIGHT przeznaczony jest do pracy w systemie MS-DOS, jego działa¬ 
nie pod Windows przebiega bez zakłóceń Grę należy uruchamiać programem SIERRA.EXE, 
a nie sugerowanym GKCD.BAT. W przeciwnym razie komputer poprosi o przełączenie syste¬ 
mu w tryb MS-DOS, co nie jest ani wygodne, ani potrzebne. 

Jeśli jednak z jakichś przyczyn gra nie będzie chciała pracować bez przełączenia się w ów 
nieszczęsny „tryb MS-DOS”, należy zapewnić jej możliwość obsługi CD-ROM w trybie DOS, 
co uzyskuje się przez dopisanie sterowników napędu CD do pliku CONFIG.SYS i uzupełnienie 
pliku AUTOEXEC.BAT o polecenie uruchamiające program MSCDEX.EXE. Uwaga: uniwersal¬ 
ne sterowniki do napędów CD i program MSCDEX powinny znajdować się w folderze Win¬ 
dows, w podkatalogu COMMANO/EBD. 

Następnie system trzeba zrestartować i najlepiej uruchamiać z menu w trybie „Tylko wiersz 
poleceń". 

Na szczęście w znakomitej większości przypadków gra powinna uruchomić się bez proble¬ 
mu (SIERRA.EXE!) ikrooger] 


Tytułowy bohater 
historii, rozgrywającej 
się w Nowym Orleanie, 
opowiada o pilnie 
strzeżonej tajemnicy 
rodzinnej i mrocznych 
praktykach voodoo. 


SKAZÓWKI DLA 
UUYTRAYUNYGH GRACZY 

Jeśli nie chcesz korzystać z przygotowane¬ 
go przez nas rozwiązania zagadki, to może za¬ 
poznasz się z kilkoma wskazówkami: 

— Podstawowym elementem rozwoju akcji 
są rozmowy. Rozmawiaj dużo, ze wszystkimi i na 
każdy temat. Wiele niepozornie wyglądających 
postaci może przekazać ci bardzo cenne infor¬ 
macje. 

— Każdy dzień zaczynaj kawą i gazetą 
Gazeta to skuteczne źródło świeżych infor¬ 
macji, które powinny być podstawą dalsze¬ 
go działania. 

— Każda istotna rozmowa nagrywana jest 
na twój osobisty dyktafon. Wybierając odpo¬ 
wiednią kasetę możesz odtworzyć wcześniej prze¬ 
prowadzoną konwersację. Odsłuchanie kilku roz¬ 
mów może skierować cię na właściwy ślad. 

— Przy każdej nadarzającej się okazji roz¬ 
mawiaj ze swoją sekretarką Grace. To ona od¬ 
biera telefony i zajmuje się sprawami, które jej 
poleciłeś, kiedy nie ma cię w sklepie. Często wpa¬ 
daj tutaj aby zapytać się o to. czy nikt nie dzwo¬ 
nił — Gabriel nie ma niestety telefonu komór¬ 
kowego. 'joger! 


□ □□□□□□□ 
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Po rozmowie z Grace weź z biurka pęsetę 
i szkło powiększające. Obejrzyj biblioteczkę. Jest 
tu kilka książek, które powinny zwrócić Twoją 
uwagę. Tomik z wierszami, książka o wężach i wresz¬ 
cie słownik angielsko-niemiecki. Przejdź się po 
sypialni na tyłach sklepu i zabierz stamtąd żel 
do włosów, Pojedź teraz do domu Babci, po¬ 
rozmawiaj z nią i idź na poddasze. Tam znajdziesz 
książkę z rysunkami i zegar z dziwną tarczą. Po 
przejrzeniu notesu dojdziesz zapewne do wnio¬ 
sku, że dziadek Gabriela nie byt zdrowym czło¬ 
wiekiem. Ta zauważalna fascynacja smokami i licz¬ 
bą trzy. ,. Nastaw zatem zewnętrzną tarczę ze¬ 
gara na „smoka" (smok na godzinę 12), a wskazówki 
na godzinę trzecią. Pokręć kluczykiem i pokaż 
Babci to, co znalazłeś. 

Teraz pojedź na komisariat. Pogadaj z Friskiem 
— otrzymasz zdjęcia. Udaj się do parku i draż¬ 
nij mima tak długo, aż pójdzie za Tobą. Podpro¬ 
wadź go do policjanta, a będziesz mógł posłu¬ 
chać raportu przez radio. Skoro już tu jesteś, 


kę) i poproś go o kawę, gdy wyjdzie ukradnij 
mu odznakę. To jeszcze nie koniec. Wyjdź z biu¬ 
ra i poproś panią oficer o akta. Niestety nie 
da ci ich odbić na ksero., ale nie przejmuj się 
tym. Wejdź znowu do Moseleya i poproś o zdję¬ 
cie. Gdy policjantka wejdzie, wyjdź popraw 
włosy i skopiuj zawartość otrzymanej tecz¬ 
ki. Wróć na zdjęcie. Teraz jedź do rezyden¬ 
cji Gedde, pokaż odznakę a zastaniesz 
wpuszczony do środka. 

Czas pójść do parku. Gadaj z malarzem aż 
wiatr zdmuchnie mu szkic. Teraz kup hot do¬ 
ga [za bilet na książki) i daj go tancerzowi. Po¬ 
proś artystę o złożenie do kupy wzorów, któ¬ 
re wykradłeś z komisariatu, wraz z tym, któ¬ 
ry przerysowałeś na miejscu zbrodni. 

Teraz udaj się do Dixieland Storę. Rzuć okiem, 
potem porozmawiaj. Wracaj do księgarni, po¬ 
proś o badania i kładź się spać. 


Teraz na cmentarz. Przejdź na drugi ekran 
i obserwuj, W parku zatańcz z cyganką i od¬ 
daj jej apaszkę. 

W księgarni poproś o badania. 1 sypialni ob¬ 
dzwoń wszystkie panie Cazanou*. Zadzwoń do 
kliniki dla zwierząt i porozmawiaj o psie, któ¬ 
rego szczekanie słyszałeś w słuchawce. Do¬ 
staniesz adres pani Cazanoux. Jedź do niej. 
Przed drzwiami ucharakteryzuj się na księdza 
(koszula, koloratka, żel da włosów). Wejdź do 
środka. Rozmawiaj z Madame przede wszyst¬ 
kim o Cabrit sans cor oraz o tajnym koście¬ 
le voodoo. Dostaniesz na chwilę bransoletkę 
— odciśnij ją w glinie. 

Idź do Dixielandu i kup maskę — dostaniesz 
olejek szczęścia. Daj go Samowi w berze, Dzię¬ 
ki niemu wygra ze swoim przeciwnikiem i w do¬ 
wód wdzięczności podejmie się skopiowania bran¬ 
soletki. Na koniec dnia udaj się do parku, po¬ 


gadaj z cyganką i spokojnie obejrzyj scenkę. 



zajrzyj do katedry i ukradnij stamtąd czarną ko¬ 
szulę oraz koloratkę. Pojedź na miejsce zbrod¬ 
ni i po dłuższej scence skopiuj wzory z ziemi do 
notesu. Obejrzyj też trawę pod szkłem powięk¬ 
szającym i użyj pęsety aby wziąć łuskę. Nabierz 
trochę gliniastego piachu z plaży. 

Wróć na komisariat. Pogadaj z Moseleyem. 
Udaj się na cmentarz, weź cegiełkę i skopiuj do 
notesu napis na grobowcu. Pójdź jeszcze do Mu¬ 
zeum Voodoo (niezła scenka — użyj włączni¬ 
ka światła) i wracaj do sklepu. Przed pójściem 
spać zleć Grace wykonanie badań. 


Weź bilet z kasy w Twoim sklepie. Upoważ¬ 
nia on do bezgotówkowych zakupów w księ¬ 
garni Gabriela. Idź do Muzeum i pogadaj z Dr 
Johnem. Teraz do Mooribeam flesidence, po¬ 
obserwuj taniec i spróbuj ukraść skórę wę¬ 
ża leżącą w klatce. W wolnej chwili porów¬ 
naj ją ze znalezioną łuską. Pokaż czarownicy 
kartkę z napisem z grobowca — poznasz kil¬ 
ka symboli voodoo. 

Czas na akcję na komisariacie. Podkręć ter¬ 
mostat na ścianie (Mosely zdejmie marynar- 
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Jedź do Babci. Zapytaj o Schattenjagera i Wol¬ 
fganga Rittera. Uchyli ci rąbka tajemnicy o two¬ 
ich korzeniach. Weź bransoletkę od Sama i po¬ 
gadaj z Moseleyem na komisariacie. Później po¬ 
gadaj w parku z Crashem. Przyjrzyj mu się przez 
lunetę (dat coś facetowi z bębnami!) Wejdź do 
Katedry i pokaż gościowi bransoletkę — po 
krótkiej pogaduszce Crash zejdzie. Przyjrzyj mu 
się i rozepnij koszulę. Przerysuj tatuaż do no¬ 
tesu, Pójdź do muzeum i na cmentarz, wypy¬ 
taj o Marię Lavau, po czym zadzwoń z księgar¬ 
ni do wuja Wolfganga. 


Dzień zaczyna się burzliwie. Dostaniesz mię¬ 
dzy innymi kartkę wyrwaną z książki telefonicz¬ 
nej. Zwróć na nią uwagę. Dzieciakowi sprzedaj 
obraz ojca (Grace się do Ciebie nie odzywa), w roz¬ 
mowie porusz temat „Cabrit sans cor". 

Idź na komisariat, pogadaj z ludźmi. W par¬ 
ku odbierz zrekonstruowany symbol i udaj się 
na uniwersytet (który pojawia się na mapie tyl 
ko jeżeli przeczytasz rano gazetę), Posłuchaj 
tam wykładu. Pokaż profesorowi symbol. 



Dostaniesz mnóstwo nowych rzeczy od Gra¬ 
ce. Pójdź do profesorka. Okaże się, że... nie ży¬ 
je, Obejrzyj zwłoki i papiery. Zabierz kartkę z biur¬ 
ka. Na cmentarzu spisz nową informację z gro¬ 
bowca i porównaj ją z pierwszą, którą 
otrzymałeś. Brakuje kilku liter, ale daje się je 
zgadnąć (“dj keep an elfe on gk bUt do not harM"). 
Odwiedź muzeum. Kiedy odzyskasz kontrolę pstryk¬ 
nij przełącznik na ścianie, Wróć do księgarni. 
Grace coś na Tobie zauważy i wyrzuci do po- 
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cze środkową komorę i zabierz wszystko. Obej- nieść płytę. Wytnij nożem serce z zombiaka przy 

rżyj portfel. Zadzwoń do agencji turystycznej, wejściu. Ooops... Wujku!... 

zamów bilet do Niemiec i jedź na lotnisko. 

W Niemczech zaprzyjaźnij się z Bertą. Weź 
nóż ze ściany, obejrzyj panele w kaplicy [mu¬ 
sisz przejść przedstawione próby], wróć do Ger- Weź notkę z lady, pogadaj z nieoczekiwanym 
ty, porozmawiaj z nią, jeszcze raz spójrz na pa- gościem i wymyśl plan. Pójdź do katedry i wejdź 

nele, zabierz sól (stoi przy Gercie] i... do dzie- do dalszego konfesjonału. Włóż pręt w dziurę, 

la! Otwórz okno w sypialni, weź trochę Zostaw namierzaoz i pręt pod klęcznikiem. Znaj- 

śniegu. weź wszystko z szafki, pergamin ze ścia- dziesz się w tajnej świątyni voodoo. Obejdź wszyst- 


pielniczki, Podnieś to coś pęsetą. Okaże się, 
że to łuska węża! Porównaj ją z tą, którą zna¬ 
lazłeś nBd rzeką - ponad wszelką wątpliwość 
Dr John byl tam ze swoim wężem... 

Pojedź na komisanat. Pokaż Moseieyowi wszyst¬ 
ko co zebrałeś. Zdecyduje się ponownie otwo¬ 
rzyć śledztwo. 


Poczekaj na listonosza. Użyj książki □ bęb¬ 
nach na bębniarzu z parku. Na podstawie znacz¬ 
ków zdekoduj wiadomość (“cali conclace to- 
night swamp”J. Przekonaj faceta z pączkami, 
żeby wrócił pod komisariat. Udaj się za nim, 
poczekaj aż gliniarze wyjdą, po czym wbiegnij 
do środka. Otwórz biuro Moseleys i zabierz 
i szuflady namierzać:. Pójdź do muzeum vo- 
odoo i pogadaj z Dr Johnem. Włóż namierzacz 
do trumienki. Teraz czas przekazać coś Dr Joh¬ 
nowi w inny sposób. Na cmentarzu napisz na 
murze, żeby zabrał trumienkę [jak się nazy- 


DiKielAm* Druo Storę 


m ko. weź kostiumy i maski. Z jednego z pokoi z 

0 komputerami weź czarną książkę z kodami i wy- 

\/S | . \« V stukaj na bębnie “sumon Brother Eegle". 

y\ IX Yj Uciekaj. Wejdź do pokoju, gdzie modlił się Dr 

H I "***t \| John i zabierz kartę ze ściany. Wejdź teraz do 

• I , /Z# w iJ wszystkich pomieszczeń, do których dotych- 

* f 4 »I “ * 1 m !• czas nie udało ci się wejść. Użyj medalionu na 

* ' 5^ Grace, daj Moseieyowi jedno z przebrań, sam 

"" ■ załóż drugie. Po obejrzeniu dłuższej scenki fil¬ 

mowej, użyj medalionu na Tetelo, potem odrzuć 
go Moseieyowi i stłucz matą figurkę, która po¬ 
jawi się pod ołtarzem. Teraz możesz pomóc Ma¬ 
ny i obetnij włosy nożyczkami. W kaplicy po- lii albo uciekać. Możesz też... sam zdecyduj, 
staw miskę na ołtarzu, wsyp do niej sól. zatnij Gamę over. 
się nożem, przyklęknij i użyj pergaminu na so¬ 
bie. Zostałeś Schattenjagerem. , ^. i . | iry:i- c »b. b] 


Weź klucz i otwórz nim drzwi biblioteki. Czy¬ 
taj książki w odpowiedniej kolejności: “People‘s 
Republic of Benin", “Primal Ones”, "Ancient Ro- 
ots of Africa", "Sun Worshippers’ 1 , "Ancient 
Digs of Africa". Idź do Gerdy i pokaż jej tę ostat¬ 
nią książkę. 


wa trumienka? nie pamiętasz wykładu profe¬ 
sora? właściwy napis to “dj bring sekey ma- 

doule”]. Wróć do księgarni i pokaż tatuaż Gra- Podnieś wszystkie płytki (z podłogi i ze ścian), 
ce - namaluje ci identyczny. Jedź teraz na ba- poza dwiema, których nie da się ruszyć. Ułóż 
gna i włącz namierzacz. Idź w kierunku kropki, płytki w kolejności Iważna jest ilość wężyków), 
przed wejściem załóż maskę. Odpowiedz podnieś też pręt z podłogi. Idź do pomieszcze- 
' brother Eagle" i jazda... niaz3 wężami na płytce, nagraj gręiwfóżpręt 

w płytkę - z podłogi wstaną trupy. Musisz prze¬ 
dzierać się do góry. Gdy dojdziesz do pokoju z 
3 zombiakami, użyj liany pod sufitem. Spotkasz 
Zadzwoń do Wolfganga. Wejdź do krypty na wujka, (!) Użyj pręta na płytce i biegnij do środ- 
cmentarzu. poświeć latarką i otwórz środka- ka. Weź dwa pręty ze ściany i spróbujcie pod- 
wą komorę. Gdy się ockniesz, otwórz raz jesz- 
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Wymagania* Pil 266, 32MB. 
Wm95/98. DirectX, akcelerator 3D 


Efektowne, dynamiczne pojedynki 
Wieloma przeciwnikami na wirtuai 
arenie. 




Efektowny, bardzo dynamiczny pinball, który powinien spodobać się miłośnikom tego 
typu gier. Zobaczcie ssmi da czego jeszcze może być użyty silnik gry Unreal. 

Dt/PtfADO/ - WAIlKD D(AD Of ALIU< 


Wymagalna P 233, 64MB Win95/98 DirectX 


Gra w klimacie zbliżonym do Commandose rozgrywająca się na Dzikim Zachodzie. 
Gracz wciela się w rolę żądnego przygód, pieniędzy i sławy łowcę nagród. 

€U!L I/LAhD/ 

Ciekawie zapowiadająca się gra akcji z elementami RPG rozgrywająca się w trójwymia¬ 
rowym środowisku. 


HlfśD Km 


Wymagania Pił JOO 64MB Win9b/98 DuectX. akcelerator 3D 


Kolejny shooter FPP z dużą ilością broni, przeciwników i krwi, czyli tego wszystkiego 

co wymagane jest od tego typu gry. 


ko/zhkówka mAM«r 2001 

Polski manager koszykówki. Coś dla miłośników kupowania i sprzedawania zawodników 

iWl/ tH 6 LO/t f ormuLA/ 


66 32MB, Win9S/98, DuectX 


Zabawna gra z tytułowymi M&m'sami w roli głównej. Powinna spodobać się młodsze¬ 
mu rodzeństwu. Dodatkowo gra uczy rozpoznawania cyferek i rozwiązywania prostych 

zadań matematycznych. 


OUtLJUC 


Wymagania P 166 32MB. Wln95/98 DuectX 


Efektowna, rozbudowana gra typu RTS, rozgrywająca się w przyszłości, w której do 

walki pomiędzy sobą stanęli ludzie i roboty. 
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Wymagania P 133, 32MB Wm95/98 DnectX 


Gra typu puzzle polegająca na prawidłowym układaniu płytek zawierających odpowied¬ 
nie motywy graficzne. 


pizza conwction 2 pl 


Wymagania P 200. 32MB, Win96/98, DiiectX 


Kontynuacja gry Pizza Syndicate, Gracz wcielB się we właściciela sieci restauracji ser¬ 
wując swoim klientom nie tylko wspaniałą pizzę, ale również odpowiednią dawkę emocji 
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Wymagania Pil 400 64MB Win95/98 DireciX, tfkceleratoi 31) 


Bardzo efektowny i dynamiczny shooter. Jedynym zadaniem gracza jest wyeliminować 

wszystkie wrogie statki. 

$mmw 


Wymagania Pil 400 64MB Wm9b/98 DimctX akcelerator 3D 


Ciekawe połączenie gry przygodowej, strategicznej i RPG. Efektowna grafika wykorzy¬ 
stująca najnowsze akceleratory, dużo efektownych czarów, broni i bojowo nastawio¬ 
nych przeciwników. 


le 


wciągająca zręcznościów- 
ka. Sterując uzbrojonym pojazdem 
AMV gracz musi wykonać postawione 
przed mm zadania. 


Najnowsze wydania popularnych 
magazynów internetowych 


Prezentacja programów stworzo¬ 
nych przez naszych czytelników 
Wybrane programy do obsługi ka 
mer internetowych. 

Ponadto 3D-FTP 4.0, BearShare, 
WinAmp 2,73, Webcam Watcher 2.2 


DeusEx Paten 1014 

Fallout Tactics Patch 

Majesty Update 4 

Summoner Demo Patch 1 Ol 

The Moon Project Patch 13 

The Moon Project Patch 1,3 Spawu 

Virtual Pool 3 Patch 


Wymagania P 200, 32MB 
Wm95/98. DirectX 


Pamiętacie te wspaniale strzelaniu ja¬ 
kie królowały na ośmiobitowcach, jeśli 
nie to zainstalujcie LaserAge, a spędzi 
cie długie godziny przed monitorem 
niszcząc hordy nadlatujących wrogów. 


DirectX 8 PL 

VIA Service Pack 4 In 1 


niekulturalny 


R e s e t . 


numer 05* 


maj 2001 



























































Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobo wy cii. które drukuiomy na kuponie prenumeraty, ponieważ tylko podpisano oświadczenie upoważnia nas do wysiania Wam nagrody. 
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MAJÓWKA 
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Maj jak to maj, zaczyna się pierwszego 
i trwa dzielnie do ostatniego Maja. 

Ostatni Majowie mówili, że w maju 
pogłowie pogryzionych przez pszczółki Maje 
było najwięcej. Maję jaja te Maje w maju. 

Nie ma co gadać... a zwaszcza w języku Majów, ufff... 



Ciężki ten maja początek, 
przeplata się wciąż Majów wątek, 
i nie dość, że wiosna radośnie nastraja, 
To jeszcze ta Maja pogryzła nam ..aja. 
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Miast pisać te zlepy i czas cenny trwonić, * 
złapię za telefon, by kumpli obdzwonić 
Na rzecz telekomuny nadszarpnę swój dochód 
Nikt nie odbiera? Fakt poszli na pochód 
Pochodzić troszeczkę, bo chód jest dziś w cenie, 
wychodzi też w chodzie jak nic pochodzenie 
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Pochodzić rzecz prosta i każdy pochodzi 
Od przodka, od tylko, od Sasa do łasa 
lecz mało kto może się szczycić dowodem, 
ii pochód jest właśnie jego rodowodem 
I to co go w maju najlepiej nastraja 
to pochodzenie od pierwszego Maja 
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Zewsząd wypełza przez Majów skręcona, 
intryga zdradziecka (nie mylić radziecka) 

I miesiąc następny w odstępstwie od maja, 
za przodka ma nie Maja lecz Ozień Dziecka! 
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Pipi 


A teraz 4MUŁKA: 


Wystarczy wypełnić kupon i zdecydować się na 
roczny prenumeraty Reset CD luli prenumeraty 
tąciMią Resat CD wraz i Magazynem Internetowym WWW. 
Zapewnia ona comiesięczną 100% ową 
dostawy do domu Waszego ulubionego magazynu. 
Dodatkowo, przygotowaliśmy nagrody dla tych, 
którym roczna prenumerata nie straszna. 
Pierwszych piętnastu Prenumeratorów otrzyma wspaniały 
* PfC2ACIEK 2 Rcsetycznym logasem 

Kolejna piętnastka dostanie MUFFKI - PASZP0HT0FFKI 
Wszyscy pozostali otrzymają KOLUSZKI t logasikiem. 

Ma Wasza kupony czekamy do końca maja 20Ul. 
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PASZPORTÓFFKA 
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rellunierata 


8,9,10,11,12/98 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

R@S t I^y’s.6,7,8,9,10, 
" W * 11.12/2000 

1,2,3/2001 


^ —' 


Na tylnej stronie kuponu 


I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/2000 
1,2,3/2001 
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Zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru 
przyjmujemy do 10 dnia poprzedniego miesiąca. 
Jeśli chcesz zaprenumerować numer czerwcowy, 
Twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do 
10 maja, jeśli dotrze po tym terminie, 
dostaniesz prenumeratę od lipca. Jeśli chcesz 
mieć pewność, że Twoje zamówienie dotrze do nas 
w terminie, potwierdzenie zapłaty wyślij do nas 
faksem: 


(022) 828-09-79 


Wszelkie pytania i reklamacje dotyczące 
prenumeraty należy załatwiać dzwoniąc pod 
numer działu prenumeraty: 

(022) 828-55-81 


Numery archiwalne Posiadamy numery: 


prenumeraty zaznacz, które numery zamawiasz. 
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Cena za 1 egz. 
w kiosku 2 nr 


12 egz. Cena 12 mieś 


Cena za 


w kiosku z VAT 


prenum ? NT 


10.90 zł 


Resrt 


130,80 zł 


109 zł 


12,50 zł 


150,00 zł 


125 rf 


23,40 zł 


280,80 zł 
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ze czesc 

wać SWorraiśif 
• oci8 ^ v ' , vch stanowić 

" rajdowych —wyHSfżflnych w kierownice i pe¬ 
dały. alejUż f&i z3'ćl8SZ0<jycłf karoserią. S 

Nasza 'deleęśćj'3 - McSon i RooS. nie ukr^- 
wilBWoich aspiracji tfćTzafęcia wysokiego miej 

któf^fcywlasz- 

czyl sob : s- redakcyjny e^nplara^py djniemoż- 
c.^;ąc piSśpffiyrafe-,^treningu), me Ir^str™ 
popsuć im szybów. Po’ltfterdziestu rflpft 
obserwacji trasyiza pleców przeciwników zne- 
'lifs fsrawie na pdrnjęó. j 

Jeżeli niemal ns saijtym końcu stawki, sto¬ 
pując sprawdzoną w F|t^tyke wykręcania naj¬ 
lepszych czbsów na osl^imc'ifckrązen!3ch. McSon 
radził sobie bardzo dobreeW pjgrwszego dzwo¬ 
nu, który kosztowi go dsesi.fcćfcekund i rej 
stroił psychicznte. l<tedy r kilometr dalej sytu¬ 
acja się powtóhjdsr stało się jasne, że nie wy¬ 
gra zawodów, Czas 2 minuty i 33 sekundy okazał 
ósmym ijfflwem turnieju. 

! RooS nigdy. Jie grał w Pro FT&lly, bo zawsze 
zdedy do wantę l/olal Collins. M^rzaszWBflff 
rń-j tó jednatMlsprawnym op fflbwsniu hamu L 
cen : ielik^Bn obchodzeni u ślę z k ierownik 
cą. Przydały lięlilometry nabite a mych grach 
— Roos vjyfracił czas 1 mjjuty 51 sekund, 
-dystansującmemistrza imfWHjlzk siedem¬ 
naście seki^H Bk 

Mimo lekjpn zgrzytów organizacyjnych — 
m in. kierowi c odrywających Cię przy gwałtow¬ 
niejszych rucracfejwalljjjpwanie do t#niejił- 
tzaąów fiŚyst^ych różnymi modelami samo^ 
eTOdowTimpiTOcJłsffird^ udana. Jeżeli nasz 
człowiek awansuje do dziennikarskiego finału to 
miejsce na najwyższym podium mamy zapew¬ 
niane. Macie nę to nasze słowo. 

Szczegóiowfejnformacja o Pentium ^Gran d 
Prix znajUzi ęcię po d adresem http://www.pen- 

fit imzl.nn ia/rt rrl 
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Granie w karty jest tym przyjem¬ 
niejsze, im większą liczbą prze¬ 
ciwników zgromadzimy. Brydżowa 
czwórka wytwarza atmosferą ry¬ 
walizacji w dużo większym stopniu 
niż trzy osoby grające w tysiąca 
czy bawiący się w wojnę duet. 


Micha! Macioszozeyk 


najprawdopodobniej usłyszymy wtedy dość pro¬ 
ste wydawałoby się pytanie - „A co to takiego?". 
Nie wolno odpowiadać wtedy półsłówkami, ani 
zbywać widza zdawkowym - „A, to taka gra kar¬ 
ciana, wiesz, jak w tysiąca, tylko inna." 

Postarajmy się [oczywiście nie natrętnie) przed¬ 
stawić w ramach opisu wszystkie zalety MtG: 
jaka to rozwijająca rozrywka, jaka ciekawa, ja¬ 
ka popularna... W trakcie mówienia dobrze by¬ 
łoby zaprezentować słuchaczowi jakieś co ład¬ 
niejsze karty tnp. w wersji Japońskiej), ale nic 
na silę. Broń boże nie wygaszajmy wielkiego 
przemówienia, starczy zarzucić przynętę, i za¬ 
kończyć tuż przed pojawieniem się wyrazu znu¬ 
dzenia ne twarzy rozmówcy słowami „Zresz¬ 
tą przy okazji Ci pokażę." 


W dniach 10-11 marca 2001 odbyto się Grand 
Prix Praga, będące kwalifikacią do Pro Tour’u. 

Był to jeden z największych turniejów w Euro¬ 
pie Środkowo-Wschodniej - w samym GP bra- Ze zgromadzeniem przeciwników do gry w Ga- 

thering przeważ- 
nie nie ma próbie- 

‘ “* ' ' mu - wystarczy 

go sklepu 
koczujących tam 

y f <7^ W pm " B9B « i nocami kil 

f ' _l znaleźć chętnych 

- Y Lj do gry i wymia- 

^ rzyć się jednak 

i tak, że przyslo- 

__ _ wiowe zawieje 

i zamiecie uniemoż- 

lo udział 618 graczy. Ranga imprezy i jej ko- liwią dotarcie do sanktuarium maniaków, a żą- 
rzystne umiejscowienie spowodowało, że dza grania będzie nie do przezwyciężenia. Je- 

w rozgrywkach wzięło udział az 73 polaków, obec- dynę wyjście z tej sytuacji to zarazić pasją gra¬ 
ni byli również nasi sędziowie nia w Magica sąsiada, dalszego znajomego ze 

Turniej byt rozgrywany w formacie limited szkoły, a najlpeiej brata, 

(pierwszy dzień - Sealed Deck, drugi dzień i fi- Nie będzie to proste. Granie kartami z dziw- 
naly - Booster Draft). Zwycięzcą został Ryan nymi napisami i jeszcze dziwniejszymi obraz¬ 
kami. . Dobre sobie! Część osób 
^ -JB ^ trzeba więc niestety od razu spisać 

\ iV na straty. Będą to przede wszystkim 

„ TSl Ć ludziska „bez wyobraźni" - tacy, co 

k « r \s. to wolą dnie spędzać na oglądaniu nie- 
■. V . ~ wątpliwie pasjonującego programu ja- 

^ kim jest Big Brother, względnie na le- 

m żeniu do góry brzuchem (hm... to ostat- 

' A JŁ kf JL nie akurat iubię). Jednak jeśli 


Talia dla rzadziaczka 


Jeśli taki początek naszej walki d powiększe¬ 
nie grona graczy został uwieńczony sukcesem, 
to wspomniane „przy okazji" niewątpliwie 
wcześniej czy później się zdarzy. Bądźmy na nie 
przygotowani - złóżmy dwie proste talie z com- 
monów. Talie mogą zawierać karty za słabe do 
normalnej, poważnej gry - ważne za to, aby nie 
były to talie skomplikowane Najlepiej użyć du¬ 
żej liczby stworków bez „ambitnych" zdolności 
[w miarę nieskomplikowany jest np. flying, pro¬ 
blemy zaś początkującym może sprawiać przy¬ 
kładowo first strike), wzbogaconych kilkoma pro¬ 
stymi sorcerami, ewentualnie jakimiś enchan- 
tami (byłe prostymi, a la +2J+2 dla stworka), 
bądź śrtifact creaturami. No i oczywiście lądy 
Decki nie muszą być zgodne z jakimikolwiek re¬ 
gułami turniejowymi, mogą zawierać po 28 kart, 
włącznie z kartami zbanowanymi. Talię dla na¬ 
szego przeciwnika optymalnie byłoby przygoto¬ 
wać z kart, którymi na co dzień w ogóle nie gra¬ 
my - otwiera nam to pewne możliwości, o któ¬ 
rych za chwilę. 


Fuller, Holender urodzony w Kanadzie leży też upatrzona ofiara nie należy do tej kategorii 

może Kanadyjczyk mieszkający w Holandii?), ludzi, to istnieje pewną szansa na powodze- 

Polacy wypadli przyzwoicie. W drugim dniu nie misji. A więc do dzieła. 

(a więc wśród czołowych 64 graczy) znalazło się 
siedmiu Polaków (czyli statystycznie tyle. ile być 
powinno). Dwaj najlepsi to: 17 miejsce - Paweł 
Sierociński i 21 mieisce - Radek Gromko (ko¬ 
lejny z wielu godnych odnotowania wyników), Pe- Ne wstępie warto kilka razy zaaranżować sy- 
wel dodatkowo został zwycięzca klasyfikacji gra- tuację, w której nasza potencjalna ofiara zoba¬ 
czy z rankingiem poniżej 1700 punktów. Miej- czy nas w akcji, z kartami w ręku - nie jest istot- 

my nadzieię. ze na wrześiowym Grand F¥ix Wferszawa ne, czy będziemy z kimś grali, czy tylko karty ta- 

Polacy zaprezentują się jeszcze lepiej. sowali bądź przeglądali album. Tak czy inaczej 


Byle tylko nie wygrywać 


Uzbrojeni w takie dwie banalne talie znajdź¬ 
my razem z naszą ofiarą nieco czasu i miejsca 
i siądźmy do gry pokazowej. Grając powoli i w otwar¬ 
te karty tłumacz adeptowi o co chodzi, unikając 
wchodzenia w zbyt skomplikowane szczegóły. Za¬ 
dbaj też o to. żeby za bardzo nie wygrywać. 

Po tych kilku grach, będziesz juz wiedział - po¬ 
doba się znajomemu? A może jest już wybitnie 
znudzony? Jeśli jednak rokuje nadzieje, to na do 


my przynętę 
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widzenia (o ile nie zostaniemy zmuszeni do na 
stępnych gier) warto wręczyć naszemu przyszłe 
mu graczowi jego talię i stwierdzić, ze to dla nie 
go. żeby wziął, poczytał sobie i pooglądał w do 
mu (dfetego też właśnie nie wktadaiśmy tutą używanych 
przez nas na co dzień zaklęć). Oczywiście, jeśli 
nie mamy wolnych zasobów karcianych, to mo 
żerny zamiast przekazywać karty pożyczyć je. W obu 
przypadkach to małe wyrzeczenie jest wszak war 
te pozyskania nowego gracza. Miejmy też przy 
gotowaną in- 

strukcję (czy 0ladamt i’> Cali 


pięciu zdaniach. 


Inuasion + P I a i it s h i H = incasion Black Constructed 


Zasób kart na razie niewielki, konstruować więc 
można w zasadzie tylko talie wielokolorowe. Da¬ 
lej dwa słowa o kilku z nich - i to niekoniecznie 
o tych najskuteczniejszych, bowiem metageme 

IBC nie uksztal- 


Sabertooth Ni- 
shoba. Fajna i dys- 


strukcję (czy 
to w wersji pa¬ 
pierowej czy 
też elektronicz¬ 
nej]. 

W tej chwi¬ 
li zrobiliśmy 
niemal wszyst¬ 
ko-teraz już tyF 
ko od drugiej 
osoby zalezy, czy 
za kilka dni za¬ 


gracie znowu, 
tym razem mo¬ 
że już nie 
w otwarte kar¬ 
ty. czy za dni kil¬ 
kanaście po¬ 
każesz nowemu 
graczowi co to 
jest turniej. 


Instant 


Search your library for a crcaturc 
tarek rcvc.il ihat card, and put it into I 
your hand.Then shułTlc your library. 
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nocny 

atak 


Tribal rivalrics and pttty disputei rrrre 
'aui asiU *• al Eladarnrt / surnmons. 


Illuv K*rvWalker 




Jest jeszcze druga metoda zarażania. Na¬ 
zwałbym ją atakiem z zaskoczenia. 

Na jakieś spotkanie w gronie kilku osób 
przynieś sporą kupkę commonów i lądów. 
Jeśli w trakcie spożywania napojów chło¬ 
dzących będzie sprzyjający moment, to za- 


tował się jeszcze 
w pełni. 

\hwgmoth’s 3 
cclor - talia skła¬ 
dająca się z „naj¬ 
lepszych" kart 
kontrolnych 
w bloku z 3 ko¬ 
lorów; czarnego, 
niebieskiego 
i czerwonego. 
Wystarczy wy¬ 
mienić kilka przy¬ 
kładów kart, by 
zdać sobie spra¬ 
wę, jak potężny 
może to być 
deck; Fact or Fic- 
tion, Yawg- 
moth’s Agen¬ 
da, Repulse, Re- 
cnil, Void, 
Urza s Ragę, 
Pyrę Zombie... 
same „topowe" 
zaklęcia z bloku. 

EldamrTs Cali 


ponująca „tytuło¬ 
wymi" tutorami. 

IVB control - ta¬ 
lia zawierająca 
sporo remoualu 
i (przede wszyst¬ 
kim) dysponująca 
szerokimi możli¬ 
wościami wraca¬ 
nia kart przeciw¬ 
nika na rękę (Re- 
cdl, Vtesh Out, itp.l. 
co można wes¬ 
przeć za pomocą 
Warped Devotion 
(jeśli coś wraca na 
rękę z gry, to coś 


Ptoy no mon: ihan unę i$>tU «*rh tum 

You mav plav cjijiI* in your grweyard 
| a\ ihnuph ihcy wcrc in sv»ur hond- 

II a viird would bc put into your 
Kr«vcyard from anywhcrc, rcma/tc ii 
Irum the carno timead 


liku. Arnuc S*vkcl 

l|VMM 


tez musi powędrować z ręki do grobu). Całość 
doprawiona kontrami i czymś do zabijania (np. 
Waterspout Elemental). 

B/R Zombie - agresywny deck zawierający 
szybkie stworki (w dużej części Zombie) 
wsparte przez Lord of the llndead, plus oczy¬ 
wiście... Void. Talia brutalna i szybka, a zara¬ 
zem dość „mila w obsłudze". 

Miało być kilka słów, wyszły cztery pomy¬ 
sły na talie. Na zakończenie przykładowy spis 
jeszcze innego decku 



deck - bazująca na stworkach (zarówno tych 
do walki, jak i „użytkowych") hiało-zielona ta¬ 
lia. Czasami z dodatkiem czerwonego. Zawie¬ 
ra również duże stworki, jak choćby smoki czy 


proponui wspólną grę, z jednej talii dobie¬ 
ranej w kółeczko, oczywiście wszystko 
znowu powoli, w otwarte karty, według przed¬ 
stawionego wcześniej schematu. Ta droga 
może zaowocować wciągnięciem do gry in¬ 
nych, niż te o których myśleliśmy począt¬ 
kowo, osób. Przydatny jest jednak każdy no¬ 
wy gracz jest przydatny - czy to jako spar- 
ring partner, czy tez jako przyszły klient do 
wymian (tylko bez naciągania na wymianach 
proszę!). A więc koniec lektury, czas na wer¬ 
bowanie nowych graczy. 


Iczerwono-zielonego - 
połączenie zawsze do¬ 
bre), który podaję za 
Seanem McKeownem; 
„Rocket Shoes" 

4x Darigaaz'sCaldera 
4x Shwan Oasis 
6x Forests 
10x Mountams 
4x Thornscape 
Familiar 
4x Yavimaya 
Barbarian 
4x Raging Ka- 
vu 

4x Thunder- 
scape Battle- 
mage 
4x Skizzik 
4x Kavu Runner 

4x llrza's Ragę 











































Co jest najważniejsze w grach fabularnych? 

Dobry narrator? Zgrana drużyna? Oczywiście, ważne są 
wszystkie te czynniki, ale najważniejszy jest... klimat. 


Klimaty 

ERPEGOWE 


W grze komputerowej łatwiej wytworzyć odpowiedni nastrój. Mamy tam wszyst¬ 
ko podane jak na tacy: wygląd budynków, ludzkie twarze. Słyszymy glosy, dzięki te¬ 
mu wiemy, jak nastawione są do nas obce postacie. Całość potęguje odpowiednio do¬ 
brana muzyka, która potrafi wywołać uczucie lęku, zagrożenia albo spokoju, relaksu. 

W czasie sesji RPG biedny mistrz gry musi się wysilać, aby jedna rozgrywka mia¬ 
ła wszystkie te cechy. Co zrobić, aby gracze mieli wrażenie, że naprawdę znajdują 
się na pokładzie statku zmierzającego do Gwiezdnych Wrót albo dzielą lawę w karcz¬ 
mie z kompanią pijanych krasnoludów? 

Klimat w czasie sesji jednakowo budują sprawy podstawowe, jak i szczegóły. Wszyst¬ 
ko jest ważne, od pory dnia. po wygląd graczy. 

Najlepiej grać w nocy. W ciągu dnia możemy próbować bawić się grami fantasy, za 
ta, by wejść do Świata Mroku, trzeba mieć noc za towarzysza. Miejsce, gdzie bę¬ 
dziemy rozgrywać sesje, należy odpowiednio udekorować. Najprostszym i chyba naj¬ 
tańszym sposobem jest poustawianie w pokoju płonących świec. Zapaleńcy mogą za¬ 
inwestować w miecz. Gracze powinni pić z kufli lub kieliszków (bez względu na zawar¬ 
tość). Kiedy akcja dzieje się w przyszłości, warto mieć pod ręką komputer i obliczać 
na nim specjalnym programem rzuty kością. Zamiast świec można użyć reflektorków 
z różnokolorowymi żarówkami. Pełen industrial. Gracze i narrator powinni ubrać się 
w stroje charakterystyczne dla danej epoki. Nie muszą to być np. pełne zbroje płyto¬ 
we, ale jakieś elementy przywodzące na myśl tamte czasy. 

Równie istotna fniektórzy twierdzą, że najważniejsza) jest muzyka, a nie każdy jej 
gatunek pasuje do wszystkich systemów. Najlepsza jest muzyka instrumentalna, nie 
rozpraszają nas wówczas teksty. Do fantasy idealnie pasuje folk, muzyka średniowiecz¬ 
na, utwory Vangelisa i Ery, może być także metal, tj. Blind Guardian, Raphsody, Iced 
Earth W Swiecie Mroku należy słuchać gotyk metalu oraz muzyki poważnej, a do gier 
w stylu cyberpunk — metalu, techno. W czasie sesji muzyka nie powinna być zbyt 
głośna, aby nie rozpraszać uczestników. Ma stanowić tlo wydarzeń, jeśli jest spokoj¬ 
nie, powinna być cicha i stonowana, jeśli coś się dzieje — dajcie muzykę ostrzejszą, 
zagrzewającą do heroicznych czynów. Zresztą każdy mistrz gry zna swoich graczy i wie. 
co będzie na mch odpowiednio działać. 

Spotkań nie warto organizować na chybcika. Wtedy są małe szanse na poprowa¬ 
dzenie dobrej ses|i, którą będzie się potem wspominało. 

Gracze i mistrz 


Gracze potrzebują trochę czasu, by zapomnieć o problemach dnia codziennego. 
Muszą się wczuć w swoje role, przypomnieć zachowania swoich bohaterów. Muszą 
się nimi stać. Czasem przydaje się zarządzanie prowadzącego, aby na kilka minut przed 
rozpoczęciem rozgrywki jeszcze raz przeczytali karty postaci, które prowadzą Mistrz 
gry powinien w tym czasie zasugerować, czego brakuje do pełnego wizerunku ich bo¬ 
haterom. a co powinni odgrywać w czasie sesji. 

Nasze rady są dosyć ogólne, może dla niektórych oczywiste, ale czasem zadajemy 
sobie pytanie: dlaczego mimo dobrego scenariusza byl taki kiepski nastrój? Potem na¬ 
gle uświadamiamy sobie, ze przyczyny były bardzo prozaiczne. 

W grach fabularnych klimat jest rzeczą podstawową. Bez tego mało który gracz 
będzie umiał wczuć się w rolę ukochanego bohatera, bo nastrój jest kluczem do 
bram świata RPG, ^ 
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Wszystko zaczęło się w XXII wieku, gdy zmę¬ 
czona wojnami ludzkość zapragnęła pokoju. Pierw¬ 
sza Republika powstała z inicjatywy korpora¬ 
cji handlowych, które w niedługim czasie za¬ 
częły de facto rządzić światem. Epoka ta, zwana 
także Wiekiem Zjednoczenia Ludzkości, była okre¬ 
sem wielkiego rozwoju techniki. W ciągu stu 
lat Układ Słoneczny należał do ludzi. Wysiano 
wielkie statki, którymi koloniści podróżowali ca¬ 
łymi pokoleniami, zanim dotarli do najbliższych 
globów. W XXIV stuleciu za Plutonem, na gra¬ 
nicy Układu Słonecznego, odnaleziono Gwiezd¬ 
ne Wrota. 

Byty to pierwsze wytwory obcej cywilizacji, 
na jakie natrafili ludzie. Dzięki nim podróże na 
duże odległości w przestrzeni kosmicznej 
przestały stanowić problem. 

Wrota spowodowały zachwianie się Pierw¬ 
szej Republiki. Koloniści, którzy wyruszyli na no¬ 
we planety, ogłaszali niepodległość, tworząc wpły¬ 
wowe domy szlacheckie. 

W końcu pojawił się Prorok. Głosił prawdy, 
na które czekali ludzie umęczeni wojnami i kon¬ 
fliktami. Zebrało się wokół niego wielu wiernych, 
gdy zmarł, zaczęto go czcić. Wtedy powstała 
Druga Republika. Byt to okres najszybszego tech¬ 
nicznego rozwoju ludzi. Na planetach tworzo¬ 
no warunki do życia, a ludzie żyli dłużej dzięki 
zastosowaniu cybernetyki. 

I wtedy słońca zaczęły gasnąć. Kościół za¬ 
rzucił ludzkości, że przypisuje sobie boskie pra¬ 
wa, a szlachta zrzuciła całą winę na republi¬ 
kę. Rozpoczął się okres kolejnych walk o wła¬ 
dzę i dominację. Dopiero, gdy na tronie 
zasiadł cesarz Alexius, sytuacja powoli się usta¬ 
bilizowała. A słońca powoli gasły... 

.Gasnące słońca" są systemem fabularnym 
stworzonym przez firmę Holistic Design. Opo¬ 
wiadają historię ludzkości, która po wiekach świet¬ 
ności znalazła się ponownie w „futurystycznym 
średniowieczu". Zaawansowana technika (po¬ 
dróże międzygwiezdne, nowoczesna broń) łą¬ 
czy się z elementami fantasy (nowe rasy. ma¬ 
gia, rycerstwo). Ludzie przestali ufać tech¬ 
nice, niektórzy nawet się jej boją, Wcześniej 
stworzone rozwiązania są wykorzystywane, 
ale nowych urządzeń konstruuje się bardzo ma¬ 
ło. Nie dziwi więc widok rycerza z dwuręcz- 




przygrywki 
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nym mieczem i pistoletem laserowym u pa- kim okresie nauki testy wykonuje się już intu 
sa. Mistrz gry ma dużo możliwości tworze- icyjnie. 

nia scenariuszy Świat „Gasnących słońc" jest Podręcznik został wydany bardzo 
pełen intryg, skrytej i otwartej walki między starannie. Twarda okładka i szyte 
rodami szlacheckimi. strony zapewniają mu dłuższe życie. 

Postaci można tworzyć na dwa sposoby; Wszystkie zasady wytłumaczono bardzo 
wybrać rasę, klasę społeczną, rozdzielić do- klarownie, ale historia świata jest zbyt 
datkowe punkty do istniejących już cech, iwy- pogmatwane. Należy ją przeczytać mi- 
brać nowe umiejętności lub przyjąć zasadę oso- nimum dwa razy, aby mieć pełen obraz 
bistego przydzielania punktów. świata, w którym gramy. 

Mechanika systemu jest łatwa i przejrzysta. Do „Gasnących słońc" wydano już do- 
Opieramy się na najróżniejszych testachdoty- datki; „Dziwne miejsca" i „Przewodnik 
czących naszych cech i umiejętności. Po krót- po pandemonium". 






Przyznaję się - kupowałem drugą gazetę. 
Na swoje usprawiedliwienie powiem tylko ty¬ 
le, że kupowałem "CDA" dla płyty - jak więk¬ 
szość moich znajomych. „Re$et" dla tekstów, 
a “CDA” dla gierki. Jestem przeciętnym na¬ 
stolatkiem i nie stać mnie na tyle (oryginal¬ 
nych) giBr ile bym chciał. Teraz - to jest gdy 
Re Set ma teksty i gierkę - nie muszę już wy¬ 
dawać dodatkowej kasy na pismo, którego nie 
czyt8m. Dzięki chłopaki!!!! 

(nii 

Nowego numeru jeszcze nie mam, ale z te¬ 
go, co widziałem na stronie, to wydaje mi się, 
że „ReSet" znowu rządzi. Zresztą on dla fa¬ 
nów nigdy nie przestał rządzić, ale teraz rzą¬ 
dzi z „silą wodospadu". Wywiad z Wołoszań- 
skim - o yeah! Pełna wersja Swat’a 2 - yeah! 
Za 10.90... Hmmmm... Tiaaa... Ale OK! 
W porównaniu do innych pism to mało. A jesz¬ 
cze z pełną wersją gry: mam nadzieję, że ce¬ 
ny nie zwiększycie. ..Chciałem tylko, żebyście 
wiedzieli, co myślę. W koócu to ważne, co my¬ 
ślą czytelnicy, nie? Nara. 

hail 

Dzięki za mile listy. Oczekujemy więcej Wa¬ 
szych opinii o nowym kształcie „Resetu". 

W następnym numerze - już dwie strony „Li¬ 
stów", piszcie więc jak najwięcej. 

Witam, 

Wziąłem gazetkę [Kwiecień 2001 4/01) i ura¬ 
dowany poszedłem do szkoły. 

Podczas pasjonującego 3-godzinnego wykła¬ 
du z mechaniki przeczytałem pierwsze 42 stro¬ 
ny i są spoko, na temat. Odpowiedni pakiet in¬ 
formacji, dowiedziałem się o Diablo III, Q4 i ja¬ 
kichś tam innych rzeczach. Naprawdę fajne, czułem 
się usatysfakcjonowany. 

Niestety. Po stronie 42 następuje dział Od¬ 
loty. Co mamy w tym dziale? Kajko i Kokosz -znam 
serię na pamięć, informacja OK, Coca Cola w Har- 
rym Potterze. Jean Reno w reklamie EB, lecz 


informacje spoko. Ciekawe. Nowe. Ale to tyl¬ 
ko 1 strona. 

Ale później... The Race - po kiego grzyba 
mi w gazecie o grach komputerowych arty¬ 
kuł o katamaranach? (...) Lasery - o lase¬ 
rach jest ciekawie, tylko że po łebkach i nie¬ 
dokładnie (...) Temat może i ciekawy, ale dla 
mnie bezużyteczny bo wszystko co w nim za¬ 
warte albo pamiętam, albo już_gdzieś_wi- 
dziatem. „Potworrrne opowieści" - BEZNADZIEJA! 
Znowu po łebkach i znowu nic nowego. Nes- 
sie, Yeti, a wy macie pretensje do produ¬ 
centów gier że odgrzewają stare hity. . . Krzy¬ 
żowcy. No, niech będzie że uznam. Jakoś się 
wiąże z grami i nie jest to tak powszechnie 
znane. 

Palmtopy. AAAAAaaaaaaaaa!!!!!!!!!!!. Jak bę¬ 
dę chciał sobie poczytać o palmtopach to ku¬ 
pię sobie CHIPA a, albo lepiej, wejdę na Chip 
Online czy inną stronę o hardware. (...) To sa¬ 
mo o dyskach twardych. Wywiad z Woloszań- 
skim. AAAAAAAAAaaaaaaaaaaaa!!!!!!! Po co 
to komu? Przeczytałem dwie książki tego go¬ 
ścia, widziałem z dwa tuziny programów w TV, 
a z grami to ma tyle wspólnego, co jak byście 
zrobili wywiad z zawodowym wędkarzem 
(w końcu na motywie łowienia ryb też jest kil¬ 
ka gier opartych). Merrie Meiodies - po raz 
kolejny -> PO CO KOMU TAKI ARTYKUŁ W GAZECIE 
0 GRACH KOMPUTEROWYCH??? No i jeszcze 
wstawiony obrazek z kotem Tomem l z TomS 
Jerry), który jednak chyba do Merrie Melo- 
dies nie należy.... 

„Bioto na zbrojach" - nawet nie czytałem. 
Od „Hannibal" do „The Gift" - co to ma być, 
kącik filmowy? Pozostawcie to fachowcom, ta¬ 
kim jak np. „Film". I co, znowu parę słów o „Pulp 
Fiction"?? Jak nie macie co robić z białym kart¬ 
kami, dajcie je mi, na pewno coś ciekawszego 
i oryginalniejszego napiszę. I związanego 
z komputerami. 

Tak. że summa summarum, dział „ Odloty", 
liczący sobie 24 strony, czyli jakieś 23 % ga¬ 
zety, jest beznadziejny! Płytki, odtwórczy, po- 
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wielający stare schematy, nie niosący nic no¬ 
wego i ciekawego. 

(...) 

Bil 

Dyskusja o „Odlotach" wciąż trwa... Kiedy 
zdecydowaliśmy się na usunięcie „Odlotów" z nu¬ 
meru bez CD, to afera była straszna. Ale cóż... 
Jak widać, nie można dogodzić wszystkim... Za¬ 
praszamy do wyrażania swoich opinii. 

Dzień doberek, 

Kupiłem dzisiaj, tj. 22.03, nowy numer „ReSetu". 
Fajnie - jest cala gierka. Zaczynam się do niej 
dobierać i... niestety rozerwałem całą stro¬ 
nę, do której były przyklejone cedeki. W związ¬ 
ku z tym mam pytanie: dlaczego, dlaczego, dla¬ 
czego ktoś tak bardzo nasmarkal, że aż nie moż¬ 
na odkletć CD bez uszkodzenia gazety, hmmmm? 
Byłbym wdzięczny za odpowiedź. 

(nfiiltł Wfj}ri|«Mraki 

Klej - to ból. Przyznajemy się, że też byliśmy 
zniesmaczeni jego zbyt dobrą jakością. Mamy 
nadzieję, że już w tym numerze jest lepiej. 
Red_Akcja 

UWAGA! 

Wszystkim, którzy chcą nawiązać z nami współ¬ 
pracę. dziękujemy ze listy, nie zamówione tek¬ 
sty. itd. Chcielibyśmy każdemu z Was dać szan¬ 
sę zaistnienia w naszej gazecie, ale niestety nie 
zawsze jest to możliwe. Recenzenci gier mu¬ 
szą pojawiać się regularnie w siedzibie Red_Ak- 
cji, więc osoby spoza Warszawy i jej najbliższych 
okolic nie mają szans... Skąd ten wymóg? Otóż, 
nie da się przesłać e-mailem kompaktu z grą 
do recenzji... Wysyłanie normalną pocztą nie 
wchodzi z kolei w rachubę, ponieważ mamy bardzo 
mało czasu na przygotowanie opisu gry. 
RedAkcja 
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W Hollywood rozdano najbardziej 
prestiżowe nagrody w święcie filmo¬ 
wym — Oscary. Tradycyjnie dzień wcze¬ 
śniej wręczano Zbte Maliny — wy¬ 
różnienia dla najgorszych filmów mi¬ 
nionego roku. Bezapelacyjnym zwycięzcą 
została „Bitwa o Ziemię". Pó „Zdo¬ 
byciu" siedmiu Malin została najgor¬ 
szym filmem w historii nagród. „Bi¬ 
twę o Ziemię" wyprodukował John Tra- 
v©ltq, równocześnie najgorszy aktor roku. 
Wśród kobiet zwyciężyła Madonno za 
,,Next best thing", najgorszym sequ- 
elem ogłoszono „Blair Witch 2", 


Dwóch najpopularniejszych 
kinowych gwiazdorów młode¬ 
go pokolenia Matt Damon i Ben 
Affleek, zostało producenta¬ 
mi najnowszego „reality 
show" kręconego dla amery¬ 
kańskiej stacji ABC. 
Scenariusz przypomina słyn¬ 
ne hity minionych lat „The Run- 
ning Man" i „ścigany". Głów¬ 
ny bohater nazwany „The Run- 
ner" będzie podróżował po USA 
przez 28 dni, a widzowie pro¬ 
gramu spróbują ustalić jego 
tożsamość i tym samym go 
schwytać. 


Turek 
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Pamiętacie historię Archimedesa, 
który wyskoczył z wanny 
z okrzykiem „Eureka! , 
oznajmiając w ten sposób światu, 
że odkrył prawo nazwane później 
jego imieniem? A wiecie dlaczego 
je odkrył? „Bo siedział w wannie” 
- ktoś odpowie. Nie kochani, 
nie dlatego. Po prostu spat 
tuż przed stynną 




ODLOTY PERIODYK W Y I 0 D Y W I 0 H U t 2 0 W A H Y 2 MAGAZYNU ItStl, H° 0 5 . MAT 2011 


O O O 






























































ZAGADKA HIERONA 

Przed ponad dwoma tysiącami lat Hieron, 
władca Syrakuz, zamówił u nadwornego złot¬ 
nika nową koronę ze szczerego złota. Rzemieśl¬ 
nik szybko wywiązał się z powierzonego mu za¬ 
dania i król otrzymał pięknie wykonany symbol 
sprawowane) władzy. Nieufny Hieron chciał spraw¬ 
dzić. czy aby na pewno poddany zużył cały, po¬ 
wierzony mu kruszec. Wezwał do siebie Archi- 
medesa i polecił mu zbadanie sprawy, ale prze¬ 
strzegł przed uszkodzeniem korony podczas oględan. 
Grecki uczony stanął przed trudnym zadaniem. 
Jak, me niszcząc wyrobu, stwierdzić, czy złot¬ 
nik nie oszukał Hierona? Oglądał koronę, to z le¬ 
wa to z prawa, próbował mierzyć i ważyć, ale 
wszystko na próżno. Nic nie przybliżało go do 
rozwiązania zagadki, ile złota jest w koronie? 
W końcu zmęczony położył się spać Czy coś 
mu się śniło, o tym historycy i kroniki milczą 
Wiadomo jedynie, ze tuz po obudzeniu Archi- 
medes poczuł, że coś mu świta... Zamyślony, 
postanowił się odświeżyć, Gdy wszedł do wan¬ 
ny, doznał olśnienie. Resztę tej historii już zna¬ 
cie. I okrzykiem „Eureka!" nagi wybiegł na uli¬ 
cę i pognał do królewskiego pałacu. Złotnik oka¬ 
zał się oszustem, a Archimedes uszczęśliwił ludzkość 
sformułowaniem prawa wyporu. 

Dlaczego o tym piszę? Albowiem jak mawia¬ 
ją, nieznane są dragi myśli ludzkich i źródła olśnie¬ 
nia. Dopiero od niedawna naukowcy zaczęli za¬ 
stanawiać się, w jaki sposób wynalazcy, ludzie 
sztuki i kultury, a w końcu zwykli ludzie odkry¬ 
wają w mgnieniu oka to, co dotychczas wyda¬ 
wało się nieosiągalne i tajemnicze 

HEURYStYKA. 

Pod tą tajemniczą nazwą kryje się dyscypli¬ 
na naukowa badająca twórcze sposoby myśle¬ 
nia. Należy do mej również opracowywanie me¬ 
tod i sposobów kierowania odkrywczymi my¬ 
ślami. Te procesy bada poważny sztab 
naukowców: psychologowie, fizjologowie, ma¬ 
tematycy. inżynierowie i inni specjaliści. Czym 
się zajmuje owa naukowa brać? Analizują spo¬ 
sób. w jaki dowódcy wojsk układali śmiałe pla¬ 
ny bitew, inżynierowie projektowali skompliko¬ 
wane maszyny, naukowcy dochodzili do wiel¬ 
kich odkryć. Oczywiście, wszyscy zdają sobie 
sprawę, że poznanie procesów, które decydu- 
ią o olśnieniu może zrewolucjonizować przyszłość 
ludzkości. Sęk w tym. że w dalszym ciągu po¬ 
zostałą one tajemnicą. 

Podczas badań naukowcy zajmujący się heu- 
rystyką zadawali dziesiątki pytań ludziom, któ¬ 
rzy wsławili się wielkimi odkryciami I cały czas 
otrzymywali jedną odpowiedź. Niezwykle roz¬ 
wiązanie problemu pojawiało się nagle, pod wpły¬ 


wem nieznanych tajemniczych sil. Einstein np. 
posiadał genialną intuicję, którą wspomagał do¬ 
datkowo grą na skrzypcach. Muzyka i talent 
pomogły mu w ustaleniu słynnego równania, 
ze energia jest równa masie i prędkości świa¬ 
tła podniesionei do kwadratu. Znakomity fizyk 
byf kiepskim matematykiem, potrafi! jednak wska¬ 
zać, gdzie pracujący dla niego jajogłowi popeł¬ 
niali w obliczeniach błąd. 

Newtona zainspirowało, jak głosi legenda, ude¬ 
rzenie spadającym 2 drzewa jabłkiem podczas 
śniadania na łonie natury. Jednym słowem przy¬ 
padek, ale... me do końca. Naukowcom udało 
się ustalić, że olśnienie przychodzi z reguły po 
długim i żmudnym procesie myślowym. Wielu 
wybitnych wynalazców przyznało, ze długo ocze¬ 
kiwane rozwiązanie problemu przychodzi w naj¬ 
mniej spodziewanych okolicznościach, np. pod¬ 
czas spaceru, odwiedzin u znajomych i to w do¬ 
datku bez najmniejszego wysiłku 

MYŚLINII BEŻ MYSLENIA 

W czasie badań nad inspiracją wyszedł na 
jaw bardzo interesujący fakt, Olśnienie nastę¬ 
puje z reguły wtedy, gdy w ogóle me myśli się 
o problemie. Jak to możliwe? Otóż rzecz jest 
bardziej skomplikowana, niż się wydaje. Para¬ 
doks polega na tym. ze myślimy o problemie, 
nawet wówczas, kiedy wydaje się nam, że nas 2 
umysł jest zaprzątnięty czymś innym. Uczeni 
stwierdzili ponad wszelką wątpliwość, że ist¬ 
nieje tzw. myślenie podświadome. Kiedy zajmu¬ 
jemy się innymi czynnościami niż usilne rozwią¬ 
zanie naukowej kwestii, np. idziemy na spacer, 
gramy w piłkę, gotujemy obiad, pewne partie 
naszych szarych komórek w dalszym ciągu po¬ 
szukują rozwiązania Oczywiście, bez tzw. po¬ 
żywki, czyli wcześniejsze! pracy, badań czy stu¬ 
diów nic z tego nie będzie. Nie wystarczy za¬ 
stanowić się np. jak kontrolować wybuch 
termojądrowy, wy|ść na boisko, a rozwiązanie 
nasunie się samo. Naukowcy odkryli, że nieocze¬ 
kiwane rozwiązanie problemu polega nad od¬ 
najdywaniu analogii między danym problemem 
a innymi, których rozwiązanie znamy. Rozumie¬ 
cie? Spadające z drzewa jabłko podsunęło New¬ 
tonowi rozwiązanie problemu ciążenia. Podob¬ 
nie było z Archimedesem. Prawo wyporu było 
znane na 2500 lat zanim naukowiec z Syrakuz 
usiadł w wannie. Ale dopiero on skojarzył, ze 
wody z wanny wypłynie tyle, ile on sam waży 
Dlatego sformułował je jako pierwszy. 

Naukowcy zajmujący się heurystyką posu¬ 
nęli się dalej. Zaczęli przepytywać odkrywców 
oraz badać ich zapiski, żeby ustalić, kiedy naj¬ 
częściej wpadali na swoje genialne rozwiąza¬ 
nia. I wiecie co się okazało? Najwięcej tzw olśnień 
miało miejsce podczas... snu 


MDRFEUSZ ODKRYWCA 

Nocą z 9 na 10 listopada 1610 r francu¬ 
skiemu filozofowi i matematykowi Kartezjuszo- 
wi przyśniły się jeden po drugim dwa sny. Na¬ 
stępnego dnia uczony sporządził na ich podsta¬ 
wie zapiski. Napisał: „Tej nocy odkryłem 
niezwykłą naukę". Prorocze sny stały się inspi¬ 
racją matematycznych odkryć Francuza geo¬ 
metrii analitycznej i wprowadzenia do królowej 
nauk jednolitej symboliki literowej. 

W podobny sposób opisali również swoje epo¬ 
kowe odkrycia dwaj chemicy: Niemiec August 
Kekule i Rosjanin Dymitr Mendelejew. Kekule 
pracował długo nad budową różnych związków 
organicznych, m. in. odkrytego przez Faradaya 
benzenu. Mimo wysiłków nie mógł ustalić jak 
wygląda ów związek. Zmęczony, zdrzemnął się 
przy kominku. „W pewnej chwili pod powieka¬ 
mi zaczęły tańczyć mi atomy. Długie łańcuchy, 
często i gęsto splecione, wszystkie w ruchu, 
kręcące się 1 wyginające jak węże - wspomi¬ 
na Kekule. -1 nagle |eden z węzy uchwycił wła¬ 
sny ogon, Obraz ten drwiąco kręcił się przed 
moimi oczami Poderwało mnie to jak grom z ja¬ 
snego nieba. Resztę nocy spędziłem na opra¬ 
cowywaniu wniosków wypływających z mojej hi¬ 
potezy: „Benzen jest niezwykłym związkiem che¬ 
micznym, przypomina pierścień albo węza, który 
złapał się za własny ogon...". 

Sen także podsunął rewolucyjne rozwiązanie 
Mendelejewowi, który opracowywał tabelę okre¬ 
sową pierwiastków Rosyjski uczony wspomi¬ 
nał, że pewnego razu pracował bez wytchnie¬ 
nia przez trzy dni i trzy noce. usiłując uporząd¬ 
kować pierwiastki. Kiedy zwalił się jak kłoda na 
łóżko, przed oczami ukazała mu się uporządko¬ 
wana tabela „Zerwałem się natychmiast - re¬ 
lacjonował Mendelejew. - Złapałem kartkę pa¬ 
pieru i natychmiast zapisałem to, co widziałem 
we śnie. Okazało się później, że tylko w jednym 
miejscu musiałem nanieść poprawkę” 

Odkrywcze sny nawiedzały wielu sławnych 
ludzi. Aleksander Puszkin kładł obok łóżka na 
nocnym stoliku ryzę papieru i pióro i zapisy¬ 
wał pomysły, które przyszły mu do głowy w cza¬ 
sie podróży do kramy Morfeusza. Włoski kom¬ 
pozytor Tartini słyszał melodie swoich utwo¬ 
rów podczas snu. Takich ludzi było znacznie więcej... 

Oczywiście, sam sen me jest źródłem od¬ 
kryć. podobnie jak odpoczynek. Wielu z nas 
przez całe życie śni o niebieskich migdałach 
lub przechadza się pośród drzew Mimo to 
żaden spacerowicz, który nie jest naukow¬ 
cem, nie wynalazł i nie wynajdzie nic, co zre¬ 
wolucjonizuje naukę albo odmieni oblicze sztu¬ 
ki Do tego potrzeba wielu lat ciężkiej pra¬ 
cy i ślęczenia nad książkami. Łatwych 
rozwiązań, niestety, nie ma % 


















Nowe technologie to nie tylko loty kosmiczne i współczesne pole walki. Odkąd człowiek 
wymyślił standardy cyfrowej komunikacji, coraz więcej urządzeń podłącza się do sieci. I pi¬ 
sząc „sieć”, niekoniecznie mam na myśli Internet. „Sieć” jako taka to po prostu kilka (kil¬ 
kanaście, kilkaset, tysiące) cyfrowych maszyn wymieniających informacje między sobą i ob¬ 
sługującymi je luozmi. 


Założę się. ze wyobraźnia podpowie wam wie¬ 
le różnych możliwości praktycznego zastoso¬ 
wania idei sieci łączącej cyfrowe urządzenia, ale 
nigdy nie wymyślicie tego. o czym chcę napi¬ 
sać. Otóż transmisję danych przez magistra¬ 
lę do różnych urządzeń można zastosować tak¬ 
że w... modelarstwie kolejowym. Na pewno nie¬ 
raz widzieliście makiety, przedstawiające 
fragment terenu, i biegnące po nim od stacji 
do stacji tory kolcowe. Bardzo trudno stero¬ 
wać ruchem miniaturowych pociągów na ta¬ 
kich makietach: trzeba użyć setek metrów prze¬ 
wodu. sprytnie dzielić tor na odizolowane od¬ 
cinki itd., a i tak efekty me będą w pełni zadowalające. 


Dlaczego? Otóż w najczęściej spotykanym sys¬ 
temie modelowych „kolejek" zastosowano 
dość prosty układ zasilania silniczka napędza¬ 
jącego lokomotywę prądem stałym biegnącym 
w szynach (każda szyna przenosi ieden biegun). 
Kiedy postawi się na tych samych szynach obok 
siebie dwie lokomotywki. obie będą zachowy¬ 
wać się identycznie. Niezależnie od ustawienia 
pokrętła dozującego prąd zasilający obie będą 
zawsze ruszać razem i jechać w tym samym 
kierunku, a także zatrzymywać się jednocze¬ 
śnie Szybsze lokomotywy będą przy tym do¬ 
ganiać wolniejsze, a ponieważ praktycznie każ¬ 
dy model przy tym samym napięciu osiąga in¬ 
ną prędkość (ze względu na różne przełożenia), 
to chaos będzie straszny, a zderzenia na po¬ 
rządku dziennym. Dopiero podzielenie torów na 
osobno zasilane odcinki umożliwia uruchomie¬ 
nie kilku pociągów, które mogą być prowadzo¬ 
ne niezależnie od siebie. Niestety, realizm 
na tym się kończy. Pociągi zbyt gwal 
townie zatrzymują się i ruszają 
2 miejsca; poruszają się też z reguły 
z największą prędkością, jaką potra¬ 
fią osiągnąć. jk 


Rozwiązaniem tego problemu okazała się wła¬ 
śnie sieć komputerowa. Szyny są przecież ide¬ 
alną magistralą do przesyłania danych, które 
mogą być zakodowane w sygnale prądowym 
zasilającym także silnik. Na tej zasadzie opie¬ 
rają się wszystkie dostępne w handlu syste¬ 
my cyfrowego sterowania minipociągami. 
W szynach płynie zawsze prąd o najwyższym 
dopuszczalnym napięciu, który przenosi tak¬ 
że sygnały odbierane przez mikroprocesor za¬ 
instalowany w lokomotywce. Dopiero ten mi¬ 
kroprocesor steruje silnikiem, oświetleniem i ewen¬ 
tualnie innymi funkcjami. 

Całym systemem zarządza specjalna „cen¬ 
tralka", która przetwarza polecenia sterujące¬ 
go ruchem człowieka i przekazuje je do mode¬ 
li. Za jej pośrednictwem do sieci można pod¬ 
łączyć np. komputer PC, przy pomocy którego 
znacznie łatwiej obsługiwać złożone układy to¬ 
rowe na wielkich makietach. Istnieią także spe¬ 
cjalne programy, umożliwiające zaprojektowa¬ 
nie planu torów z sygnałami i centralne ste¬ 
rowanie ruchem na makiecie z jednego 
stanowiska. Wtedy zabawa napraw¬ 
dę zaczyna przypominać pracę 
nowoczesnego dyspozytora 
ruchu pocią¬ 
gów. 


Swoistym „kluczem" do całego systemu są 
dekodery, czyli mikroprocesory montowane 
w lokomotywach i zwrotnicach. Każdy z nich 
ma swój własny, unikalny adres. „Centralka" 
przekazuje polecenia, a dekoder kontroluje pra¬ 
cę lokomotywy. Prostsze dekodery dozują tyl¬ 
ko prąd dla silnika oraz wlączaią i wyłączają 
oświetlenie To na początek w zupełności wy¬ 
starczy. Nieco bardziej skomplikowany typ de¬ 
kodera „inteligentniej" steruje silnikiem — przez 
cały czas monitoruje jego pracę i dostarcza 
prąd zawsze w potrzebnej ilości Dzięki temu 
model lokomotywy utrzymuje stalą prędkość, 
niezależnie od tego. czy jedzie pod górę, czy 
w dól, czy pokonuje ostre zakręty. Możliwa 
jest też jazda z bardzo małą prędkością, cze¬ 
go w analogowym systemie praktycznie me 
uda się zrealizować bez specjalnych urządzeń. 
Osobne dekodery mogą także sterować roz¬ 
jazdami w torze. Za pośrednictwem specjal¬ 
nych interfejsów możliwe jest też podłącze¬ 
nie do sieci „analogowych" semaforów. 

















del dźwigu firmy floco sterowany cyfro 
wo, do którego obsługi wykorzystano me 
Dekoder może także uruchamiać genera- co „podrasowany' icystick, urządzenie skąd 

tor dymu w modelach lokomotyw paro- inąd dobrze znane komputerowym graczom 

wych.Jest to malutka grzałka umieszczona w mo¬ 
delu pod kominem, która podgrzewa olej w zbior¬ 
niczku. Olej spalając się wytwarza dym, który 
wprawdzie me przypomina ani wyglądem, ani 
zapachem kłębów pary wydobywających się 
z komina wielkiego parowozu, ale jednak po- 
woduie. ze model „ożywa”. 

Istnieje tez odmiana dekoderów wyposażo¬ 
nych w pamięć EPROM zawierającą cyfrowe prób¬ 
ki dźwięków, jakie słychać podczas pracy praw¬ 
dziwej lokomotywy Program odtwarza je 
w odpowiedniej kolejności przez maty głośniczek 
ukryty w modelu Na zewnątrz słyszymy dość 
(zważywszy na rozmiary modelu i fakt, ze jest 
wykonany z cienkiego plastiku) realistyczny gang 
silnika spalinowego albo „fukanie” maszyny pa¬ 
rowej. Silniczek elektryczny napędzający mo¬ 
del z takim dekoderem jest specjalnie wycisza¬ 
ny, zęby nie zagłuszył odtwarzanych dźwięków 
Dekoder może tez być zainstalowany w mo¬ 
delu urządzenia me związanego bezpo¬ 
średnio z ruchem kolejo- 
wym Prz/Wadem jest mo- 


Jeśli na szynach postawimy np dwie loko¬ 
motywy, to — podłączając do centralki dwa 
urządzenia sterujące — możemy razem z ko¬ 
legą kierować ruchem pociągów, jakby każdy 
z nas siedział w kabinie mimlokomotywki Wy¬ 
korzystując dekodery zainstalowane w zwrot¬ 
nicach oraz semaforach i trzecie urządzenie Ste¬ 
rujące, następny kolega może pełnić rolę dy¬ 
żurnego ruchu. W dodatku każdy z nas może 
indywidualnie zaprogramować parametry ru¬ 
chu kierowanych modeli — opóźnienie przyspie¬ 
szania i hamowania, ca daje wrażenie płynno¬ 
ści jazdy, oraz np. oświetlenie 
Można ie włączać i wyłączać niezależnie w każ¬ 
dej lokomotywie, a dekoder steruje takie au¬ 
tomatycznym przełączaniem światła reflekto¬ 
rów na czerwone przy zmianie kierunku ruchu 
pociągu Pojawiły się juz modele, których do¬ 
datkowe „umiejętności" znacznie rozszerzono 
Na pozór nieskomplikowana, ale precyzyjna ze 
względu na małe rozmiary konstrukcja i mikro- 
cewką, umożliwiła zainstalowanie w lokomoty¬ 
wie sprzęgu, który można zdalnie rozłączać Nie 
trzeba pochylać się nad pociągiem ani szarpać 
wagonów, odłączają się od lokomotywy same 
po naciśnięciu przycisku w urządzeniu 
sterującym. ____ 


Systemy cyfrowego sterowania me są już 
dziś niczym nowym w modelarstwie kolejowym 
Narodowa organizacja modelarzy kolejowych w USA 
opracowała nawet standard Digital Command 
Control (DCC), dzięki któremu na jednei ma¬ 
kiecie mogą się spotkać modele różnych pro¬ 
ducentów, „rozumiejące" dzięki odpowiednim 
dekoderom zgodnym ze standardem wszyst¬ 
kie polecenia systemu Przyszłość bez wątpie¬ 
nia należy właśnie do DCC — coraz rzadziej wszy¬ 
scy entuzjaści kolejek będą używać archaicz¬ 
nych transformatorów i budować skomplikowane 
uktady analogowych makiet z setkami metrów 
poplątanych przewodów, o 











Historia ludzkości to historia handlu i wojen. Do spraw¬ 
nego prowadzenia walki i interesów niezbędny jest szybki 
transport. Żegluga, jako tani, względnie szybki i wymagają¬ 
cy mato wysitku sposób komunikacji, była popularna już 
w starożytności. Wiele mitów i eposów opowiada o mor¬ 
skich podróżach np. wyprawie Argonautów po złote runo. 
„Odyseja” ukazała jak duże kłopoty miewali starożytni 

z orientacja na morzu. 


Co to jest nawigacja? 

Aby dopłynąć tam, gdzie zaplanowaliśmy, mu¬ 
simy przede wszystkim wiedzieć, gdzie się znaj¬ 
dujemy, i w jakim kierunku mamy się udać, by 
dotrzeć do celu. 

□o tego sprowadza się cala istota nawiga¬ 
cji, a postęp w tej dziedzinie polega tylko na 
tym, że obecnie stosujemy metody dokładniej¬ 
sze i wydajniejsze niż dawni żeglarze. 

Jak się nie zgubić? 

W czasach prehistorycznych żeglarze ra¬ 
dzili sobie w najprostszy sposób — trzyma¬ 
li się blisko brzegu, by cały czas widzieć ląd. 

Podczas podróży starali się zapamiętać za¬ 
toki, półwyspy, cyple i wyspy, które trzeba 
minąć, żeby trafić do właściwego portu, Czę¬ 
sto antyczni kapitanowie spisywali swoje do¬ 
świadczenia. Notatki te pełniły funkcje map 
morskich — opisywały charakterystyez- 



lo roku 280 p.n.e. na Faros zbudowano mo¬ 
numentalną latarnię morską. Jej wysokość wy¬ 
nosiła ponad 120 metrów, czyli więcej niż wy¬ 
sokość czterdziestopiętrowego wieżowca. IDo 
dziś do niej należy tytuł najwyższej latarni, ja¬ 
ką kiedykolwiek zbudowano, najwyższe współ¬ 
czesne bowiem mają wysokość niewiele ponad 
stu metrów). W przeszłości taka konstrukcja 
musiała budzić szczególny podziw. Budowla skła¬ 
dała się z trzech części. Dolną stanowił lek¬ 
ko zwężający się ku górze prostopadłościan 
o wysokości 71 metrów. Na nim stała dru¬ 
ga, ośmiokątna część wieży i dopiero na niej 
umieszczona była rotunda, w której znajdo¬ 
wały się urządzenia świetlne - palenisko, w któ¬ 
rym nocą płonęła mieszanina żywicy z olejem, 
oraz zwierciadła, które w dzień odbijały świa¬ 
tło słoneczne. W środku znajdował się szyb, 
który służył do transportu paliwa. Na szczy¬ 
cie wieży stał posąg Posejdona.Jej budowa 
kosztowała około 800 talentów (ponad 20 ton 
srebra). Opłacało się — światło było wi¬ 


nę punkty na lądzie, miejsca, gdzie moż¬ 
na bezpiecznie kotwiczyć, a gdzie istnieją 
niebezpieczne mielizny czy rafy. W ten spo¬ 
sób wiedza była przekazywana z pokolenia 
na pokolenie. Metoda zawodziła nocą lub 
gdy na lądzie nie było charakterystycznych 
punktów. Dlatego budowano latarnie 
morskie. 


Jasne punkty 

Jako pierwsze latarnie służyły ogniska 
rozpalane nocą na brzegu, zwykle na wzgó¬ 
rzach, by płomień był widoczny z większej 
odległości Stopniowo je udoskonalano: bu¬ 
dując sztuczne wzniesienia w postaci wież 
i slupów, osłaniano paleniska 



doczne z odległości kilkudziesięciu kilome¬ 
trów. Niestety, na skutek trzęsień ziemi 
runęła w XIV wieku Inny z siedmiu cudów 
świata, Kolos Rodyjski. również służył ja¬ 
ko latarnia i. podobnie jak budowla z Fa¬ 
ros. został zniszczony przez trzęsienie zie¬ 
mi. Wzniesiono go w III w.p.n.e. Jego wy¬ 
sokość wynosiła 32 metry, czyli tyle, co 
przeciętny dziesięciopiętrowy wieżowiec, 
co świadczyło o doskonalej znajomości in¬ 
żynierii przez Greków. Odlany ze spiżu po¬ 
sąg boga Słońca, Heliosa składał się z od¬ 
dzielnych części przymocowanych do że¬ 
laznego rusztowania. Stal wsparty nogami 
na dwóch cokołach, a w ręku trzymał po¬ 
chodnię. Wybudowanie posągu trwało dwa¬ 
naście lat, zaś jego zy¬ 


od wiatru i deszczu. Już w IV 
w.p.n.e. u wejścia do portu 
w Pireusie nocą płonęły ognie 
na specjalnych kolumnach Jo 
pierwsza historycznie udoku¬ 
mentowana budowla, którą moż¬ 
na nazwać latarnią morską we 
współczesnym znaczeniu te¬ 
go słowa. Jednym z siedmiu 
cudów świata starożytnego 
była latarnia na wyspie Faros, 
u wejścia do portu w Aleksan¬ 
drii, jednego z największych 
nad Morzem Śródziemnym. Oko- 



cie niecałe sześćdzie¬ 
siąt. Kiedy runął, nawet 
leżący na ziemi budził 
podziw. Władca Egip¬ 
tu, Ptolemeusz III, za¬ 
oferował pomoc przy je¬ 
go naprawie i zgodził się 
pokryć wszystkie kosz¬ 
ty, ale po konsultacji 
z wyrocznią jego pro¬ 
pozycję odrzucono. 
Przez prawie tysiąc lat 
zniszczony Kolos leżał 
na ziemi. W VII w n e. 
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arabscy zdobywcy sprzedali to co z niego zo¬ 
stało jako złom Żydom z Syrii. Do wywiezienia 
z wyspy szczątków posągu potrzebna była ka¬ 
rawana złożona z 9GG wielbłądów. 

Co dalej? 

Trzymając się blisko brzegu, nie można do¬ 
trzeć naprawdę daleko. Długie podróże odby¬ 
wali Grecy i Fenicjanie. Nie znali jeszcze kom¬ 
pasu. istnieją jednak informacje, że korzysta¬ 
li z kawałków magnetytu wskazujących kierunek. 
Idea ta najprawdopodobniej przywędrowała z Chin. 
Stamtąd zapewne przywożono magnetyczne fi¬ 
gurki, które zawieszone na nitce wskazywały 
stały kierunek. Używano też magnesów opra¬ 
wionych w kawałek drewna pływający w naczy¬ 
niu z wodą. Starożytni nie wiedzieli natomiast, 
że igta magnetyczna nie ustawia się w kierun¬ 
ku bieguna geograficznego, lecz w kierunku bie¬ 
guna magnetycznego, dlatego wskazania kom¬ 
pasu wydawały im się niedokładne i nie zawsze 
wiarygodne. Z tego powodu nie mogli rozwi¬ 
nąć nawigacji w oparciu o kompas. Do niedaw¬ 
na sądzono, że znajomość sstronawigacji 
w starożytności ograniczała się do umiejętno¬ 
ści określania kierunku W roku 1900 doko¬ 
nano odkrycie, które każe zweryfikować te opi¬ 
nie W pobliżu wyspy Antikythera natrafiono 
na leżące na dnie brązowe posągi Pochodziły 
one ze statku, który zatonął w tym miejscu oko¬ 
ło 80 r. p.n.e. Wydobyte posągi trafiły do mu¬ 
zeum, Między nimi znajdowała się bezkształt¬ 
na bryła metalu, na tyle zniszczona przez wo¬ 
dę morską, że rozpoznanie, czym była pierwotnie 
okazało się niemożliwe. 
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Technika przeszłości 

Początkowo nie wzbudziła szczególnego za¬ 
interesowania historyków. W końcu jednak na¬ 
ukowcy zaczęli zastanawiać się, do czego mógł 
służyć ten tajemniczy przedmiot. Na jego po¬ 
wierzchni znajdowały się napisy i symbole su¬ 
gerujące związek z astronomią. Nasuwało to 
dość nieprawdopodobny pomysł, że urządze¬ 
nie to było astrolabium, czyli prostym przyrzą¬ 
dem służącym astronomom do pomiaru wyso¬ 
kości ciał niebieskich nad horyzontem. Okrą¬ 
głą tarczę należało trzymać pionowo, 
a przymocowaną do mej wskazówkę kierowa¬ 
no w ciało niebieskie. Na tarczę naniesiona by¬ 
ła skala i wskazówka pokazywała kąt między cia¬ 


łem niebieskim a horyzontem Z dzisiejszego punk¬ 
tu widzenia jest to bardzo proste urządzenie, 
ale znalezienie go w starożytnym wraku było 
nie lada sensacją Do tej pory powszechnie są¬ 
dzono. że astrolabium wynaleziono dopiero w VII 
w. n.e. 1 kontrowersyjną hipotezą wystąpił w la¬ 
tach pięćdziesiątych brytyjski fizyk i historyk 
nauki Derek De Sofia Price. W roku 1951 przy¬ 


ciu promieniowania gamma. Otrzymał serię zdjęć, 
na których można było zobaczyć skomplikowa¬ 
ne wnętrze. Okazało się. że urządzenie służy¬ 
ło do przewidywania położeń Księżyca i Słoń¬ 
ca na dany dzień. Starożytni byli więc lepszy¬ 
mi astronomami i mechanikami, niż sądziliśmy. 
Czy można wątpić, że swoją wiedzę o niebie mo¬ 
gli wykorzystywać również 
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był do muzeum ateńskiego, aby przeprowa 
dzić analizę dziwnego przedmiotu zna¬ 
lezionego we wraku z Antikythery. 

Znal dobrze konstrukcję średnio- 

wiecznych astrolabiów, Po 

oględzinach miał nieodpar- A 

te wrażenie, ze widzi in- A 

ne urządzenie. Było zbyt A 

skomplikowane... Bry- A 

tyjski uczony badał mK L A 

tajemnicze urządzenie A 

przez lat Nie 

było to proste. Przy- I 

rząd lezący w wodzie 

przez prawie dwa ty- 

siące lat okazał się tak 

zniszczony, ze trud- 

no było rozpoznać po- 

szczególne części. 

W 1959 roku Price 
ogłosił, ze |ego zda- 

tikythery jest rodza¬ 
jem mechanizmu ze- 

była na tyle niepraw¬ 
dopodobna, że niektó¬ 
rzy eksperci twierdzi¬ 
li wręcz, ze urządze¬ 
nie mogło wpaść do 
morza w średniowie¬ 
czu akurat w tym 

miejscu,gdzie leżał W/ \ ^ 

antyczny wrak. 

Taki rozwój wyda¬ 
rzeń wydawał 

się bardziej praw- ^ 

dopodobny niż 
skonstruowanie 
w starożytności 

mechanizmu ze- "■ -*■ 

garowego. Następne 
badania potwierdzały hi¬ 
potezę Price a. W 1971 r. 
prześwietlił on urządzenie przy uży¬ 


do nawigacji? 
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Geneza 

Data narodzin rocka symfonicznego łączy 
sę z ukazaniem sie w 1969 roku #bumu ,Con 
certo for Group 9 Orchestra’ zespołu De¬ 
ep Purple Wtedy wzoudzil fał-ę krytyki, dziś 
est uznawany za klasykę Musiała tc być dziw¬ 
na sytuacjo, kiedy w Royat Albert Ha<i zasie¬ 
dli obok siebie wyfrakowam mełomant i nie¬ 
okrzesani fam rocka 

Koniunktura na granie rocka przy akompa¬ 
niamencie orkiestry wrbcfa z wydaniem płyty 
.$ & M* grupy Metalhca Kiedy przyjaciel ze¬ 
społu. światowej sławy kompozytor Mdiee! Ka¬ 
men. przygotował aranżację do megabitu 
.foothmg Bse Matters' nie pozostało nic in¬ 
nego, rek zaproponować mu udziel w nowym 
przedsięwzięciu. Efektem był właśnie „S S M”. 
(Posiadacze DVD mogą odsłuchać osobno or¬ 
kiestry i zespołu). Na koncertach stanęli ra¬ 
mię przy ramieniu orkiestra i demoniczni [we¬ 
dług założeń marketingowych) rockmeni — w su¬ 
mie 87 osób. Wystarczyło, by publiczność ogarnął 
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amok Ciekawostka — James Hetfield pobie¬ 
rał lekcje śpiewu od profesjonalnego śpiewa¬ 
ka operowego i to na długo przed nagraniem 
„S&M". 0 projekcie powiedział Występzor- 
kiestrą to było granie w zupełnie nowy sposób 
Zauważyliśmy, ze om całkiem inaczej słuchają 
muzyki. To bardziej przypomina układankę 
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z klocków, która dopiero później tworzy jakąś 
całość. Próbowaliśmy więc coś takiego zrobić 
z naszym zespołem. 

Wzornictwo niemal 
przemysłowe 


Sprzedaż płyt w wielomilionowym 
nakładzie wywoląła falę naśladow¬ 
nictwa. Nie od dziś wiadomo, że praw¬ 
dziwym zagłębiem heavy metalo¬ 
wym są Niemcy. Niewiele się na¬ 
myślając. od dawna poszukujący nową 
formy stareńki Scorpions zapro¬ 
sił do współpracy Berlińską Orkie¬ 
strę Rharmonczną 1130 osób) oraz 
dla urozmaicenia śpiewaczkę mu¬ 
sicalową — Lyn Uechty i piosen¬ 
karza popowego — Zucdłero Efek¬ 
towi zabrakło niestety orygmal- 
55SĆ ności Niektóre fragmenty mogfjty 
się znaleźć na „S & M' > nikt chy¬ 
ba me dostrzegłby różnicy. Innym 
rwemtecłam zespołem zasługującym 
na uwagę jest Ragę. który nagrał płytę z or¬ 
kiestrą pt: .XIII’. Warto zwrócić na mą uwa¬ 
gę ze względu na rzadko spotykaną wersję „Pa- 
int in Black" The Rolling Stones 
Nasza Budka Suflera również wyczuła oka¬ 
zję do sprzedaży kolejnych 100 tys płyt i. wy¬ 
korzystując klasyków" nagrała kolejny hit Pi¬ 
sząc o dinozaurach rocka, warto wspomnieć 


„wybryk", jakiego dopuści! się Jimi Page (nie¬ 
gdyś Led Zeppelin). Nagrał utwór z Puffem Dad- 
dym promujący hollywoodzką Godzillę! Przebój 
został zaaranżowany na liczną orkiestrę (bard 
rock, rap, orkiestra, Godzilla) oraz oparty na 
legendarnym utworze „Kashmir". 

Reprezentant tzw. barbarian metal — ze¬ 
spól Manowar, od zawsze przyznający się do 
fascynacji i inspiracji Wagnerem, nagrał utwór, 
który wpisał się do historii rocka w kategorii 
niespotykane mariaże. Otóż wokalista Erie Adams 
stanął na czele 100- osobowego męskiego chó¬ 
ru. by wykonać niezwykle patetyczną pieśń .Crown 
andtheRng" WszysOom zanteresowanym szcze¬ 
rze radzę odszukać płytę .King of Metal". 

Yngwie 


Największym jednak oryginałem w branży oka¬ 
zał się szwedzki gitarzysta Yngwie Malmste- 
en W dzieciństwie zobaczył Jimiego HencriKB 
roztrzaskującego gitarę na koniec koncertu, utkwił 
mu tez w pamięo skrzypek, który w zawrot¬ 
nym tempie wykonywał kaprysy Paganiniego 
W umyśle młodego Szweda stworzyło to spój¬ 
ną całość Postanowił, ze połączy obie formy 
ekspresji — rockową i klasyczną Przeszedł do 
historii muzyki jako twórca rocka neoklasycz- 
nego Na twórczość Malmsteena miał wpływ 
gitarzysta Deep Purple i Rainbow — Ritchie 
Black morę który niezwykle dynamicznie wyko¬ 
nał IX Symfonię Beethovena Możemy postu- 
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W historii muzyki rozrywkowej odnotować można wiele zwrotów, 
zmian stylów, przemijających mód. Ostatnio obserwujemy powrót do rocka 
symfonicznego. Zespoły takie jak Yes, Procol Harum czy Genesis 
starają się, by ich kompozycje nabrały symfonicznego rozmachu. 

Niewątpliwie nagranie płyty z orkiestrą symfoniczną stanowi swoistą nobilitację 
artystyczną dla mających kompleksy rockmanów. Daje szansę pokazania, 
że nie jest się wyłącznie długowłosym krzykaczem, któremu akompaniuje 
zespół produkujący hałas na 4/4. 
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chęć tego na płytach Rambow .Ditbcult to Cu 
re* lub _F<nyl Vinył'. W czasie wykonania kon¬ 
certowego kurtyna podniosła się. ukazując or- 
uestrę. która wra 2 2 szalejącym po scen* Śack- 
more em wykonała obszerne fragmenty tej 
najsłynniejszej z symfonii Obecne warto się wy¬ 
śnić 1 zdobyć najnowszą płytę BiBckmore a «lm- 
pressions and Rełłections for Classical Selec- 
tions» Ritch e połączył na me; utwory Haen- 
Ja Gnega. Bacha Scfiteta: *tesnyni nrwyCTyni 

granie płyty z orkiestrą Teraz stało s>ę to moż¬ 
liwe* - wyznał Malmsteen Nagrywając kolej¬ 
ne płyty, wplatał w swoie kompozycje motywy 
tub cale fragmenty utworów klasycznych Te¬ 
go było mu jednak za mato. Zaangażował przy- 




steena jest równie wiełk* tak tego talent 1 za¬ 
wsze ehe.a 1 byt postacią zewszopfanową za¬ 
żądał. by oriuestrB grała tylko tło. On mai za- 
9'3ć pierwsze skrzypce stojąc na podwyższe¬ 
ni Efekt “Tsszai wssfae oczstawane wyprzedano 
bilety na 
wszystkie 
koncerty, 
posypafysę 
propozycje 
d>a czeskiei 

wydaro pły¬ 
tę ico me 
::a-:a 5 = 
częstol 
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Dlaczego? 

Czy stmeje zatem jednoznaczna ocoowiedż 
na pytane dlaczego muzycy rockow- współ¬ 
pracują z orkiestrami symfonicznymi’ Przema- 
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aoeia producenta a^ruera Dawida Rosentha- 
la dogadał się czeskimi filharmonikami i. po¬ 
konując tonę trudności, nagrał płytę «Concerto 
Suitę for Electric Guitar & Orchestra m e Fiat 
minor op. 1 >Millenium< * Ponieważ egc Mónv 




wersjach • na rynek rozryw¬ 
kowy 1 klasyczny Sprzedała się 
ioatorzos irue u nas, gdy: na¬ 
dał pozostajemy w sferze mu¬ 
zycznego wyrafinowana gdzieś 
na poziomie dolnej kradyJ. 
Yngwie napotkał wiele przeszkód 
przy reakzacji swojego projek¬ 
tu Okazało się, ze me umie czy¬ 
tać nut. gitarę zawsze stny o 
pof tonu niżej (wzorem Hendn- 
*a, który z kol© zaczerpnął ten 
patent od ojca saksofon,styl 
1 nigdy me powtarza swoch so¬ 
lówek W muzyce poważną ta¬ 
kie rzeczy są me do pomyśle¬ 
nie W tym lednak wypadku to 
Malmsteen byt szefem, szacowna orkiestra mu- 
sała dostosować się do niego, a nie odwrot¬ 
nie Przyjemnie być gwtodą. 


wia za tym kilka argumentów. Niewątpliwie cza¬ 
sem decyduje koniunktura, czasem ambicja, cza¬ 
sem chęć zrobienia czegoś pozorne niespotykanego. 

Jedno jest pewne - muzyka rockowa w swo¬ 
im najlepszym wydaniu me jest az tak prymi¬ 
tywna skoro uznane na świecie orkiestry gra¬ 
ją z zespołami, a często same sięgaią po ich 
repertuar 1 nagrywają płyty z symfonicznymi 
przeróbkami napwiększych hitów Takich albu¬ 
mów doczekały: się Pmk Fłoyd, Led Zeppelin, 
Queen (lulka różnych], (J2 1 wiele innych god¬ 
nych uwagi zespołów Zachęcam zatem do wła 
snych poszukiwać 1 wyrwania się poza sche¬ 
matu list przebojów, czyli tego co jest aktuał 
me na topie Tam, gdzie spotykają się dwa odrębne 
światy, czeka wiele przyjemnych niespodzianek 


Dave 
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Ziemkiewicz Ziemkiewicz 



Ziemkiewicz & rock’rTroll 

Owszem, moim młodzieńczym marzeniem by¬ 
ło zostać muzykiem rockowym, coś tam nawet 
w tym kierunku robiłem, ale wtedy miał tak co 
drugi facet. Z perspektywy czasu mam wraże¬ 
nie, że nie chodziło tylko o ten tłum słuchaczy, 
jaki ma przed sobą rockman, połączonych z nim 
szczególną więzią. Właściwie moje marzenie zo¬ 
stało zrealizowane, bo więź między pisarzem a czy¬ 
telnikami SF jest bardzo podobna, choć na inną 
skalę... Zresztą, czy rzeczywiście na inną? Okrzy¬ 
czane i stale obecne w mediach gwiazdy polskie¬ 
go rocka tych swoich płyt sprzedają ostatnio po 
kilkanaście tysięcy. To niewiele więcej, niż ja sprze¬ 
daję książek, a od Sapkowskiego lulka razy mniej. 

Z tych młodzieńczych marzeń taki pożytek, 
że potrafię zagrać na gitarze parę szant i bal¬ 
lad, ca się przydaje w sytuacjach towarzyskich. 
Ale rocka nie gram. Nawet go już nie słucham. 
Moja płytoteka składa się teraz w 85% z jaz¬ 
zu, i w 10% z muzyki poważnej. 


Rafał A. Ziemkiewicz (RAZ) • nie¬ 
gdyś polityk, dziś raczej redaktor 
i publicysta. Pisarz SF i F. Zdo¬ 
bywca wielu prestiżowych nagród 
literackich m.in. Nagrody im. J. 
Zajdla za cyberpatriotyczną po¬ 
wieść „Pieprzony los katarynia¬ 
rza". Z łatwością zjednuje sobie 
rzesze fanów i poważanie kryty- 

i 

ków. Jego książki (wyd. 
SuperNowa) to jeden z najlep¬ 
szych towarów eksportowych 
w branży SF. Rano można przeczy¬ 
tać jego felietony w gazetach, pa¬ 
tem zobaczyć go w Ttf i wreszcie 



Komputer 

Przesiadłem się na niego w 1992 roku i od 
tego czasu nie wyobrażam sobie, że można pi- 


posfuchać w radiu. Przystanął na 
chwilę, by podzielić się z nami pa¬ 


roma spostrzeżeniami. 
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sać inaczej. Podczas każdego kolejnego czyta¬ 
nia można wprowadzać poprawki i nie trzeba 
przepisywać wszystkiego • to bardzo zmienia 
technikę pracy i wpływa na końcowy rezultat. 
Dziwię się, szczerze mówiąc, że tak rzadko się 
to zauważa. 


Internet 

Korzystam z niego jak każdy średnio wy¬ 
kształcony człowiek; używam przede wszyst¬ 
kim poczty i czasem leżę po WWW, kiedy cze¬ 
goś potrzebuję albo mam wolną chwilę 
i ochotę pogrzebać w Sieci tak. jak się bu¬ 
szuje na bibliotecznej półce. Panuje opinia, że 
Sieć, przynajmniej w Polsce, to domena lu¬ 
dzi wykształconych i na pewnym poziomie, zu¬ 
pełnie więc nie rozumiem, dlaczego nasze por¬ 
tale internetowe z zasady zwracają się do pu¬ 
bliki na poziomie Polsatu i „Superexpressu“. 
Szczególnie nędzne wrażenie robią na mnie 
ich serwisy informacyjne, spisywane żywcem 
z PAP-owskiej taśmy. Ogólnym poziomem por¬ 
tale ustępują znacznie gazetom drukowanym, 
a potencjalny atut szybkości zupełnie nie jest 














wykorzystywany. Jeśli coś się dzieje, prędzej 
dowiem się o tym z radia niż z Netu. 

W sumie najbardziej nieoceniona jest Sieć, 
jeśli chodzi o dostarczanie rozmaitych cieka¬ 
wostek godnych zastanowienia albo mówiących 
coś o naszych czasach. Szukając informacji o pro¬ 
dukcji, cygar znalazłem na przykład mnóstwo 
stron ze zdjęciami kobiet palących papierosy. 
Niebrzydkie lale, zazwyczaj w bieliźnie, ale kom¬ 
pletnej. fotografowane jak wypuszczają kłąb dy¬ 
mu albo jak się zaciągają, zawsze z wyekspo¬ 
nowaną na pierwszym planie ręką trzymającą 
łajkę. Sądząc po olmkowaniu tego rodzaju ob¬ 
razki robią tam dzisiaj za pornografię. Przecież 
to coś niesamowitego! Może u nas za jakiś czas 


tak jak nie da się być jednocześnie zawodnikiem 
i sędzią. Trzeba bardzo uważać, by nie zaufać 
zbytnio swoim osobistym poglądom, żeby nie 
przytłoczyły tekstu, nie zdusiły wieloglosowo- 
ści, której wymaga literatura. W SF to niebez¬ 
pieczeństwa jest szczególnie silne, bo przecież 
pisarz wymyśla tam całą rzeczywistość od ze¬ 
ra i pokusa, by lekko popchnąć palcem szalkę 
wagi - jak w „Trzech studiach na temat reali¬ 
zmu" Herberta - jest ogromna. Ale trzeba się 
jej oprzeć, bo fabuła, w której jedna strona ma 
rację, a druga nie, jest plaska i nudna. Dobra 
literatura rodzi się tylko z takich sporów, w któ¬ 
rych rację mają obie strony. 


i przestępców. Ani jedni, ani drudzy swoich pi¬ 
sarzy potrzebować raczej nie będą. Ale sami je¬ 
steśmy sobie winni. Hekatomba inteligencji w ostat¬ 
niej wojnie tylko dopełniła miary tego narodo¬ 
wego szaleństwa, jakie jest wpisane w naszą 
kulturę od dobrych dwustu lat: co tylko zaczy¬ 
nała się tutaj rodzić godna tego miana elita, za¬ 
raz szła do jakiegoś powstania i dawała się wy¬ 
rżnąć w kretyńskim przekonaniu, że ta „ofia¬ 
ra" uszlachetni potomnych. Jeśli ktoś nie chciał 
być durniem i robił coś dalekowzrocznego, po¬ 
żytecznego, dostawał od ciemnej masy etykie¬ 
tę kolaboranta. S 2 lag mnie trafia, że do dziś uczy 
się polskie dzieci w szkole o Wysockim i Trau¬ 
gutcie, zamiast o Druckim-Lubeckim czy Bade- 


£d Dawid Biykalski 


pojawią się 

strony z panienkami konsumującymi 
piwo bezalkoholowe? 


nim. Naród, który tak bezmyślnie szasta swo 
ją substancją, sam się prosi o zagładę. 


Źródło pomysłów 


Dlaczego SF i F? 


Ziemkie¬ 
wicz polskim Gibsonem 


Głowa. Mam tam takie szare komórki, w któ¬ 
rych zachodzą różne zjawiska biochemiczne i elek¬ 
tryczne. Aby te zjawiska zachodziły odpowied¬ 
nio intensywnie, muszę moje szare komórki 
karmić informacją. Dużo czytać, uważnie przy¬ 
glądać się światu, obserwować ludzi i słuchać 
ich. Być może moje pisanie wzięło się także 
z tego, ze jeśli w towarzystwie, w którym by¬ 
łem, ktoś się chciał wypłakać w mankiet, wy¬ 
płakiwał się akurat w mój, taką dziwną mia¬ 
łem zdolność przyciągania zwierzeń. Mam co 
najmniej cztery znajome, z których każda jest 
przekonana, że Malaspina z „Walca stulecia" 
to właśnie ona. Pewnie każda ma trochę ra¬ 
cji. choć tworząc tę postać akurat żadnej z nich 
konkretnie nie miałem na myśli. 


Nie wiem. To był odruch. Czytałem dużo fan¬ 
tastyki, podobała mi się, kiedy siadałem do pi¬ 
sania. to po prostu nie wyobrażałem sobie, że 
mógłbym pisać co innego. Piszę to. co mi, jak 
to mówią, w duszy gra, i niczego innego nie na¬ 
piszę. Czasem słyszę w środowisku SF preten¬ 
sje, że to, co robię, jest za mało fantastyką. 
A czasem, w innych środowiskach, że właśnie 
za bardzo, i żebym wreszcie napisał „poważ¬ 
ną" książkę, to mme 2 aczną poważać. Nic so¬ 
bie nie robię ani z jednych, ani z drugich. Po¬ 
czekamy parędziesiąt lat, to zobaczymy, czy by¬ 
łem coś wart. 


Nie. Gibson jest przede wszystkim fantastycz¬ 
nym malarzem i poetą. Jego siłę stanowią wście¬ 
kle malownicze pejzaże cyberprzestrzeni oraz 
język, jakim je opisuje, kongenialnie przeniesio¬ 
ny do polszczyzny przez Piotra W. Cholewę. 
U Gibsona postaci to tylko kukiełki potrzeb¬ 
ne, by wprawić przedstawiany świat w ruch 
i pokazać go od różnych stron. Dla mnie to wła¬ 
śnie postaci są najważniejsze. Zupełnie niecie¬ 
kawy wydaje mi się jednak margines społecz¬ 
ny - owe gangi i subkultury, które tak cele¬ 
brują Gibson i jego naśladowcy. Ja akurat wolę 
zajmować się klasą średnią i wyższą. Właści¬ 
wie nie ma więc żadnych inspiracji, do których 
bym się mógł przyznawać. 


SF a polityka 


Niby jak? Używanie literatury jako politycz¬ 
nej czy ideologicznej agitki jest zbrodnią prze¬ 
ciwko niej i kończy się tak, że autor zaczyna 
pisać drewniane powieści z tezą, a w końcu lą¬ 
duje na lamach prasy jako doraźny paszkwilant, 
jak nieboszczyk Szczypiorski. Myślę, że jego los 
powinien stanowić memento dla każdego pisa¬ 
rza, który chciałby iść w tę stronę. Literatu¬ 
ra ma wymierzać światu sprawiedliwość, po¬ 
lityce także - to się nie da pogodzić z zaanga¬ 
żowaniem po stronie jakiejś konkretnej partii. 


RAZ, czyli człowiek w 100% 
„medialny" 


Przyszłość literatury w RP 


To zależy od przyszłości polszczyzny. Jeste- Zdaje się. że po prostu „mam gadane” i to 
śmy, niestety, narodem ćwoków. Statystycz- wystarcza. Ale żeby pisać, trzeba mieć ga- 

ny Anglik czyta ponad dwie książki tygodniowo, dane. Przecież literatura zaczęła się od opo- 

Francuz prawie trzy, a statystyczny Polak pól wieści snutych podczas biesiad i obrzędów 

książki na rok. Statystyczny Polak to facet, któ- religijnych. 

remu dowcipy Dańca czy Drozdy wydają się śmiesz- 

ne, a artykuły w „Wyborczej" mądre. Europie W imieniu czytelników Resetu dziękuję i z nie- 
dostarczamy głównie pracowników fizycznych cierpliwością czekam na nową książkę. 
















Drzwi pomieszczenia wylatują z framugi, a do 
środka wpadają cztery ubrane na czarno postacie. 
Ciemność przecinają smugi światła wydobywające 
sie z taktycznych latarek podczepionych pod 
pistolety maszynowe. Napastnicy z chirurgiczną 
precyzją likwidują cele, oszczędzając zarazem 
zakładników. Po 5 sekundach pomieszczenie 
jest czyste. Grupa Reagowania Operacyino- 
Manewrowego właśnie zakończyła kolejny trening. 


Wymieniając najlepsze jednostki specjalne świata należy wspomnieć o bry¬ 
tyjskim i australijskim SAS-ie. amerykańskich „fokach” i Delcie. Nie można jednak 
zapomnieć o JW 2305, czyli właśnie GROM-ie. Wśród ekspertów NATO, ocenia- jm 
jących wyszkolenie i sprawność naszej jednostki, panują zgodne opinie: polski 
oddział zalicza się do najlepszych z najlepszych. A 


Decyzję o zorganizowaniu oddziału podjął rząd premiera Tadeusza Ma¬ 
zowieckiego. Oficjalna data powstania GROM-u to 13 lipca 1990 roku. 

Na decyzję o stworzeniu takiej grupy miało wpływ kilka czynników: w Pol¬ 
sce nie było dobrze wyszkolonej jednostki specjalnej, która mogłaby sku¬ 
tecznie chronić obywateli w kraju i za granicą, jednostki, która spełnia¬ 
łaby zachodnie standardy wyszkolenia i wyposażenia. Państwo polskie roz¬ 
poczęło proces otwierania granic, co spowodowało pewne trudności z zapewnieniem 
bezpieczeństwa wewnętrznego. Poza tym Polska wzięła udział w operacji 
„Most”, która polegała na przerzucaniu rosyjskich Żydów do Izraela. Spo¬ 
tkała się ona ze sprzeciwem skrajnych ugrupowań arabskich, należało więc 
zapewnić odpowiednią ochronę emigrantom. 


Przez kilka lat o istnieniu GROM-u wiedziała tylko garstka wysoko postawionych 
ludzi. Pierwsze informacje na temat grupy pojawiły się w książce „Teczki, czyli wid¬ 
ma bezpieki” Jacka Snopkiewicza, jednak zamieszczone tam dane nie były ścisłe. 

( Pierwsze informacje dotarty do opinii publicznej w 1994 roku, gdy grupa GROM 
została wysiana na Haiti, aby wziąć udział w operacji „Uphold Democracy" („Przy¬ 
wrócić demokrację"). 17 października 1994 r. komandosi wylecieli na Haiti. Ich 
odlot odbywał się w atmosferze sensacji. Media, nie mogąc zdobyć żadnej wia¬ 
rygodnej informacji, prześcigały się w spekulacjach na temat przynależności jed¬ 
nostki do różnych formacji - od LIOP, przez Nadwiślańskie Jednostki Wojskowe, 
aż po Żandarmerię Wojskową. 

Do zadań GROM-u w nieprzyjaznym otoczeniu „bananowej republiki” należa¬ 
ło pilnowanie porządku w państwie, w którym po obaleniu junty wojskowej czę- 


Operacja „Most” 


Pierwsze kroki 


Do stworzenia jednostki specjalnej wybrano podpułkownika Sławomira Petelickiego. GROM 
to jednostka zawodowa, toteż nabór prowadzono głównie wśród zawodowych żołnierzy 1 Samodziel¬ 
nego Batalionu Specjalnego (aktualnie pułku) z Lublińca, byłych komandosów kompanii specjal- 
- nych, 6 Brygady Desantowo-Szturmowej, płetwonurków bojowych Marynarki Wojennej. Mu- 
/ sieli om zdać serię egzaminów sprawdzających wytrzymałość fizyczną i psychiczną. Dużej po¬ 
mocy w formowaniu i szkoleniu jednostki GROM udzieliły Stany Zjednoczone i Wielka Brytania. 

Dzięki ich wsparciu możliwe było stworzenie w stosunkowo krótkim czasie grupy dobrze wypo¬ 
sażonej i wyszkolonej w działaniach specjalnych. 


Okres świetności 


Łeriathan 












sto dochodziło do samosądów na byłych członkach aparatu K 
rządzenia. Komandosi zostali również oddelegowani do ochro- B 
ny ważnych osobistości nadzorujących procesy pokojowe. K 
Pod opieką GROM-u znaleźli się m.tn. sekretarz generalny ■ 

OIMZ Butros Ghali i sekretarz obrony William Perry. Najtrud- I 
niejszym zadaniem było zapewnienie bezpieczeństwa specjał- V 
nemu wysłannikowi ONZ do spraw Haiti - Kakhdarowi Bra- 
liimi, gdyż postreżimowa opozycja wyznaczyła nagrodę za je- 
go głowę Cl 50 tysięcy dolarów). W czasie operacji na Haiti polska 
jednostka specjalna zaprezentowała najwyższy poziom i profesjo- 
nalizm. Dowódcy wypowiadali się na jej temat bardzo pozytywnie ^ 
w ten sposób GROM stal się naszą wizytówką przy negocjacjach do¬ 
tyczących wstąpienia do paktu północnoatlantyckiego. 

W1996 roku żołnierze GROM-u trafiti do byłej Jugosławii jako gru¬ 
pa policyjna. 27 kwietnia 1997 roku we wschodniej Sławonii został 
zatrzymany „Rzeźnik Vukowaru" Slavko Dokmanović. Całą operację 
zaplanował i wykonał GROM. Akcja odbyła się bez oddania jednego 
strzału. Ochrona Dokmanovicia była tak zaskoczona, że nie sta¬ 
wiała żadnego oporu. Operacja została zauważona przez 
amerykański przemysł filmowy. W filmie „Peacema- 
ker" z Georgem Clooneyem i Nicole Kidman poka¬ 
zano polskich komandosów aresztujących 
zbrodniarza wojennego. 


■5 
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k Nagle w 1999 roku wybucha bom¬ 
ba: koordynator do spraw służb spe¬ 
cjalnych Janusz Patubicki odwołuje do¬ 
wódcę Sławomira Petelickiego za „nie¬ 
prawidłowości w GROM-ie". 12 listopada minister 
Pslubicki przeprosił za niesłuszne zarzuty, jed 
nek nie przywrócił generała Petelickiego na sta 
nowisko dowódcy. Jego miejsce zajął podpul 
kownik Roman Polko. Afera naruszyła wizerunek 
jednostki na świecie. jednak nadal nikt nie może 
podważyć profesjonalizmu grupy. 

GROM nie jest zwyczajną jednostką antyterrorystyc 2 
ną. To wojskowa formacja specjalna, szkolona także do ope 
racji dywersyjnych i rozpoznawczych na tyłach wroga. Tre 
ning obejmuje wykonywanie operacji ratowniczych w kraju i zagra 
nicą oraz odbijania zakładników z terenu nieprzyjaciela. Szkolenie odbywa 
się według najwyższych światowych standardów, często z udziałem za 
chodnich jednostek specjalnych. GROM szkoli się razem z brytyjskim 
SAS-em, niemieckim GSG 9 i amerykańskim Delta Force. Dzięki te¬ 
mu GROM potrafi współdziałać z innymi formacjami NATO. 


Broń 


JW 2305 korzysta z najnowocześniejszego uzbrojenia stosowanego w 
tego typu formacjach. W arsenalB jednostki znajdują się m.in. pistolety 
Browning HR CZ-B5, HSK P-8 i USR Pistolety maszynowe to przede wszyst¬ 
kim HSK MP5 w różnych wersjach, pm z polskiego „Łucznika". Jako broń 
szturmowa stosowane są karabinki Colt M4 i H&K G36. Snajperzy korzy¬ 
stają z karabinów snajperskich Remingtona, Mausera i H&K. 


W jakim celu? 

Największym kłopotem do¬ 
wódców i decydentów jest 
obecnie sprawa emerytowa¬ 
nych członków GROM-u. Wia¬ 
domo, że niektórym oficerom za¬ 
proponowano wysokie wynagrodze¬ 
nia za szkolenie członków gangów. 
Komandosi jednostek specjalnych po¬ 
siadają umiejętności bardzo cenione przez 
zorganizowane grupy przestępcze. 
Nie wiadomo, ilu skorzystało z tej ofer¬ 
ty. Aby przeciwdziałać tego typu sy¬ 
tuacjom stworzono Fundację Byłych Żoł¬ 
nierzy Jednostek Specjalnych GROM. 
Jej działalność polega np. na organi¬ 
zowaniu szkoleń dla specjalistów i mło¬ 
dzieży z zakresu działań specjalnych, ochro¬ 
ny mienia i samoobrony. Jednak nie¬ 
wiele instytucji skorzystało z tej 
oferty. W obecnej sytuacji poza szko¬ 
leniem nie ma zadań, do których 
GROM mógłby być zaangażowany. I tu 
nasuwa się pytanie: po co utrzymywać 
jednostkę, która rocznie kosztuje pań¬ 
stwo kilkanaście milionów złotych?. Ist¬ 
nieją przecież jeszcze 1 Pułk Koman¬ 
dosów Specjalnych i grupa płetwonur¬ 
ków marynarki wojennej «Formoza*. 
Odpowiedź jest stosunkowo prosta. Tyl¬ 
ko GROM jest wyszkolony do natych¬ 
miastowego działania na tyłach wro¬ 
ga w każdym zakątku globu. Posłowie 
jednak nadal mają wątpliwości... % 
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Wojskowa 
Formacja 
Specjalna GROM 
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Armii Krajowej 1990 - 2000 

I Na rynku pojawiła się „najbardziej sensacyjna książka 

I początku XXI wieku",która ukazuje historię słynnej polskiej jed- 
/ nostki specjalnej od momentu powstania, aż do chwili obecnej. Za 
■ J wiera genezę sformowania oddziału, przedstawia ludzi, którzy przy 
czynili się do zapewnienia odpowiednich środków jednostce oraz za 
pewnili poparcie Opisuje również operacie, w których GROM brał 
udział. Dla pasjonatów przygotowano cały rozdział poświęcony selekcji, or 
ganizacji i wyposażeniu. Autorzy zamieścili wypowiedzi gen. Petelickiego 
i innych członków oddziału.Nie przedstawiono nowych faktów dotyczą¬ 
cych jednostki, na pewno uporządkowano informacje i wyjaśniono 
nieścisłości, Sporą część zajmują artykuły opublikowane w ma¬ 
gazynach o tematyce wojskowej. Przedstawiono ciekawe 
zdjęcia jednostki w działaniu. Fanatycy militariów ku¬ 
pią tę książkę bez zachęcania. 














w. Cieszą się sławą doskona¬ 
łej piechoty. Gurkhowie, bo 


łej piechoty. Gurkhowie, bo 
o nich mowa, formacja 
złożona z himalajskich 
górali, służyła w wojskach Ich 
Królewskicn Mości od 1815 r. 
Piechota Gurkhów jest starsza 
o 15 lat od Legii Cudzoziem¬ 
skiej i chociaż Legia 
jest bardziej znana, 
Gurkhowie są porównywani 
przez fachowców do 
legendarnych włoskich 
kondotierów, regimentów 
szwajcarskich i polskich 

lisowczyków 
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WOJOWNICY DACHU ŚWIATA 


Gurkhowie nie są narodem. Nazwą tą okre¬ 
śla się grupy plemion nepalskich: Gurungu, Ma- 
gar, Rai. Umbu, Tamang i kilku mniejszych, z któ¬ 
rych Brytyjczycy brali rekruta. Nazwa Gurkha 
wywodzi się od miejscowości Góraka lub Gor- 
kha, leżącej na zachód od Katmandu w środ¬ 
kowym Nepalu, 

Gurkhowie byli bardzo specyficznym wojskiem 
Nie tylko z powodu swego uzbro¬ 
jenia i wysokich umiejętności, ale 
również niezwykłych możliwości przy¬ 
stosowywania się do krańcowo odmien¬ 
nych warunków klimatycznych. To właśnie na 
styku bagien i niebotycznych gór narodziła się 
w początku XVIII w. potęga wojskowa trzyma- 
iąca w szachu przez kilkadziesiąt lat państew¬ 
ka Indii. Tybet i Brmię Cesarstwa Chińskiego. 


Gurkhowie walczyli również ramię 
w ramię z Polakami w Tohruku 10 grud¬ 
nia 1941 r. Wspólnie z Samodzielną Bry¬ 
gadą Strzelców Karpackich generała Sta¬ 
nisława Kopańskiego i podczas kampa¬ 
nii włoskiej. 


Górale z Himalajów zostali wojownikami nie¬ 
jako z musu, Wojna stała się warunkiem prze¬ 
trwania, ponieważ jałowa ziemia me była w sta¬ 
nie wyżywić rozrastających się liczebnie 
plemion. 

W1762 r. Gurkhowie pokonali armię Ben- 
galu, cztery lata później opanowali Nepal i pod¬ 
porządkowali sobie zamieszkałe tam plemiona. 
Później przyszedł czas na bogate i zupełnie bez¬ 
bronne tybetańskie klasztory. Operacja ta spo¬ 
wodowała wmieszanie się Chin w wojnę, ale ar¬ 
mia cesarska została powstrzymana przez Gur¬ 
khów Nepal wywalczył niezależność. 


GURKH W KOSZARACH 


Sojusz między Brytyjczykami a Gurkhami zb- 
warto nietypowo. Obie nacje postanowiły wy¬ 
strzelać się wzajemnie w obronie swoich te¬ 
rytoriów. Górale z Nepalu podobnie jak żołnie¬ 
rze Imperium żyli z wojny, która stanowiła ich 
jedyny sens życia i zapewniała stabilność eko¬ 
nomiczną, Tyle tylko że brytyjskimi bagnetami 
zdobywano nową przestrzeń życiową, aby „słoń¬ 
ce nad Imperium nigdy nie zachodziło”, zaś Gur¬ 
khowie nie chcieli tej przestrzeni oddać 


Starcia z Nepalczykami byty dla żołnierzy kró¬ 
lowej Wiktorii ciężką przeprawą. Przypadek spra¬ 
wił, że w 1815 r. broniony m in. przez Gurkhów 
Fort Malaun zdobyty został przez wojska bry¬ 
tyjskie nie za pomocą karabinów czy armat, ale 
złota. Nie miał wielkiego znaczenia strategicz¬ 
nego, ale jego zajęcie okazało się kamieniem mi¬ 
lowym na drodze trwającego 200 lat sojuszu. 

Przekupieni przez Anglików górale znaleźli się 
w trudnej sytuacji. Nie mogli wracać w rodzin¬ 
ne strony ze względu na plamę na honorze. Ale 

złoto pobrzękujące im 
wkie- 






i/f 


sze- 

niach stano¬ 
wiło równowartość dwu¬ 
letnich dochodów z uprawy pola. 
Himalajscy górale dokład¬ 
nie wypytali angielskich 
żołnierzy o pobory 
i podjęli decyzję 


■ 


Brytyjska Ko- 




rona dobrze 
wynagradza wo¬ 
jowników, a Gurkho¬ 
wie byli mmi od pokoleń 
Decyzja o rekrutacji 
górali zapadła na najwyższym 
szczeblu dowództwa Imperium. 
W pierwszej fazie objęła jednak je¬ 
dynie jeńców i dezerterów. Dopie¬ 
ro po kilku miesiącach szerokim stru¬ 
mieniem do wojska Korony zaczę¬ 
li napływać ochotnicy. 

Regularny wojskowy dry! wzbudzał w Nepal- 
czykach sporą niechęć. Wojownicy z gór uwa¬ 
żali, że celne oko i pewną rękę zolnierz dosta¬ 
je w darze od natury, w związku z tym nie wi¬ 
dzieli sensu doskonalenia umiejętności. Podobnie 
trudno było przekonać ich do innych metod wal¬ 
ki mz przy użyciu śmiercionośnego noża kukri. 
Nie widzieli sensu zdobywania wiedzy z zakre¬ 
su taktyki, współdziałania z kawalerią i artyle¬ 
rią, kpili z zasad strategii. Nie były to jedyne 
problemy. iakie musieli rozwiązywać oficerowie 
prowadzący szkolenie opornych Gurkhów. Nie 
przywykli oni do dyscypliny, przyrządzania po¬ 
siłków o określonych porach, czyszczenia bro¬ 
ni i korzystania z latryn. 

Jednak kilkumiesięczne intensywne szkole¬ 
nie wyrobiło w dzikich góralach nawyki zawo¬ 
dowej armii brytyjskiej. Stali się jednym z fila- 
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Przed paroma laty, gdy istniał jesz¬ 
cze Układ Warszawski, Gurkhowie byli 
szkoleni do walki na rosyjskich stepach. 
W tym celu przewożono ich do Kana¬ 
dy, gdzie w specjalnych bazach uczyli 
się technik walki na otwartym, nieza- 
lesionym terenie. 


rów brytyjskiego imperium. Prócz 
dyscypliny i zna¬ 


jo¬ 
mości nowo¬ 
czesne! walki, wpojono 
Gurkhom jeszcze dwie 
istotne cechy — bez¬ 
graniczne zaufanie 
do oficerów i śle¬ 
pą wierność 

Koronie. 

Gdy liczba Gur- 
khów sięgnęła trzech 
tysięcy, dowództwo 
brytyjskie postanowiło 
przeprowadzić reorganiza¬ 
cję wojsk. Utworzono wtedy: 2nd ^ 

Gurkha Regiment Strzelców Księ¬ 
cia Walii, który istnieje do dziś, Ma- 
laun Regiment przekształcony później w Ist 
Gurkha Rifles 1 3 rd Kumaon 8atBlion zna¬ 
ny potem jako 3rd Gurkha Rifles. 

ÓD IND II PO FALKŁANDV.. 

Po 200 latach nieustannej służby w jednost¬ 
kach wojskowych Imperium Brytyjskiego Gur¬ 
khowie są znani prawie na całym świecie. BrB- 
li udział we wszystkich konfliktach, które do¬ 
tyczyły interesów Wielkiej Brytanii. Górale pomogli 
w opanowaniu subkontynentu indyjskiego, 
walczyli na frontach pierwszej i drugiej wojny 
światowej i szturmowali zejęte przez Argen¬ 
tyńczyków pozycje na Falklandach, podczas słyn¬ 
nego konfliktu brytyjsko-argentyńskiego. fen 
szturm oraz krwawe stłumienie buntu sipajów, 
najemników hinduskich wyszkolonych przez Bry¬ 
tyjczyków, są chyba najbardziej charakterystycz¬ 
nym przykładem wierności Koronie. 

Sipa|owie stanowili elitarne wojska zacią¬ 
gu hinduskiego, rekrutowane głównie z przed¬ 


stawicieli hinduskich kast wyższych: brami¬ 
nów i radżputów, którzy stracili swe ogrom¬ 
ne majątki na rzecz Brytyjczyków. Rebelia roz¬ 
poczęła się w Delhi, a jej ukoronowaniem by¬ 
ła zupełnie bezsensowna zbrodnia, jakiej dopuścili 
się Hindusi na żołnierzach brytyjskich w gar¬ 
nizonie Kanpur, Mimo że zagwarantowano im 
nietykalność, Hindusi bestialsko wymordo¬ 
wali ich wraz z rodzinami, a ciała wrzucili do 
koszarowej studni Do sipajów przyłączyli się 
żołnierze innych narodowo¬ 
ści zamieszkujących Indie. Po 
■ stronie rebeliantów stanęła 150- 
tys. armia, Brytyjczycy wraz 
z Gurkhami mieli 22 tys, ludzi, ale 
to właśnie górale ruszyli pierwsi na od¬ 
siecz Delhi. Poruszając się wzdłuż Gangesu, 
likwidowali wszystkie napotkane punkty 
oporu Nie brali przy tym jeńców, uważając, 
że zdrajcy nie są godni, by oglądać słońce. 
Byli tak bezwzględni, ze w końcu nawet bry¬ 
tyjscy oficerowie zażądali humanitarnego trak¬ 
towania przeciwnika. Podczas powstania Gur¬ 
khom nadano przydomek Queen's Trunche- 
on [Królewska Pałka) W starciu wręcz górale 
okazywali się niepokonani. Gdy szli do ata¬ 
ku z nożami, nawet ciężkie rany postrzało¬ 
we nie mogły ich zatrzymać. Wraz z brytyj¬ 
skimi żołnierzami wzięli szturmem Delhi, krwa¬ 
wo tłumiąc powstanie. 

Ostatnim spektakularnym ich wyczynem był 
atak na argentyńskie umocnienia na Falklan- 
dac, chronione przez komandosów. Mimo 
fatalnej pogody, obciążeni sprzętem Gur¬ 
khowie pokonali śliskie skały maleń¬ 
kiej wyspy i nad ranem zaskoczyli obroń¬ 
ców, cpanowuiąc fortyfikacje. Tym sa¬ 
mym doprowadzili do kapitulacji wojsk Argentyny 
i odzyskania wysp przez Wielką Brytanię. 

Gurkhowie stali się synonimem niezwykłego 
oddania i wierności w historii wojen. Chociaż 
mniej znani od Legii Cudzoziemskiej tworzą od¬ 
działy równie elitarne, ale co najważniejsze ni¬ 
gdy nie złożyli broni, gdyż nie pozwalał im na 
to honor wojowników. % 



Stopnie w armii Gurkhów. Młodsze 
szarże: gurkha (szeregowyJ. lance-na-- 
ik Ist. szeregowy], naik (kapral), havi- 
lard (sierżant), havilard-major (st. sier¬ 
żant) . Wyższe stopnie, odpowiedniki kor¬ 
pusu chorążych: jemadar, subedar, 
subedar-major, 





















Karmela 



Film równie słodki jak tytuł. Opowiada o losach mieszkańców pewnego małego, za¬ 
pyziałego, konserwatywnego miasteczka, w którym pewnego dnia zjawia się Vianne 
(Juliette Binoche) - młoda, piękna kobieta i Anouk (mała Victoire Thiyisol, znana nie¬ 
którym z filmu Ponette) - jej córeczka. Vianne otwiera przy rynku sklep z czekolad¬ 
kami, który w krótkim czasie staje się dla mieszkańców czymś o wiele ważniejszym 
niż zwyczajna cukiernia. Purytańska społeczność miasteczka dzieli się na dwa obozy: 
zagorzałych wrogów nowo przybyłej - bo to panna z dzieckiem i czekoladki w czasie 
postu sprzedaje - i jej zwolenników, którym żywiołowość, fantazja i przenikliwa intu¬ 
icja Vianne pozwalają zmienić swoje życie na lepsze. W końcu okazuje się, że czeko- 
ladkarnia jest nie tylko ekstrawagancką nowinką, ale ośrodkiem obyczajowej rewolu¬ 
cji.,. i kłopoty gotowe. Doprawdy trudno zdecydować, komu z odtwórców głównych 
ról należą się największe komplementy - wszyscy grają naprawdę świetnie. Obsada 
jest gwiazdorska: wspomniana już Binoche jako Vianne, śliczna Lena Olin jako Josephine, żona miejscowego pijaka, genialna Ju- 
di Dench [nagrodzona Oskarem za rolę królowej Elżbiety w Zakochany Szekspir) jako zgryźliwa starsza pani o złotym sercu, Car- 
rie-Ann Moss (Trinity z Matrix) jako neurotyczna sekretarka i wreszcie Johnny Depp jako przywódca wędrownych cyganów... 
Całość wyreżyserował Lasse Hallstrom (Co gryzie Gilberta Grape’a, Wbrew regułom)- jeden z nielicznych reżyserów, którzy po¬ 
trafią z wdziękiem i połączyć europejską wrażliwość i hollywoodzki budżet. Opowieść pełna jest namiętności i dramatyzmu, a przy 
tym słodyczy i ciepła, co sprawia, że Chocolat powinien podobać się zwłaszcza płci pięknej, chociaż nie tylko. Ilość pięknych dam 
kreujących główne role powinna przyciągnąć również panów. Może w kategoriach intelektualnych to bardziej cukierek niż uczta 
- ale za to z jaką przyjemnością daje się skonsumować! 



Rzadko się zdarza, żeby film akcji niósł ze sobą jakieś głębsze przesłanie - 15 Minut Johna Herzfelda jest chlubnym wyjątkiem. Tytuł 
zaczerpnięty został ze słynnej wypowiedzi Andy Warhola, który prorokował, że w przyszłości każdy będzie siewny przez piętnaście mi¬ 
nut. W końcu dożyliśmy spełnienia tej przepowiedni. Najlepszym przykładem jest choćby ogromny sukces prasy brukowej i programów 
typu „Big Brother", które pozwalają każdej pani Krysi z Mławy przez moment być gwiazdą. W filmie Herzfelda dwóch cwanych przyby¬ 
szów ze Wschodniej Europy znajduje dużo bardziej perwersyjny sposób na swoje piętnaście minut. Panowie ci postanawiają zabić kogoś 
sławnego, sfilmować to. sprzedać taśmę telewizji, potem wykorzystując luki prawne 
wymigać się od odpowiedzialności i jeszcze dobrze zarobić. Czy przedstawiciele me¬ 
diów ułatwią im zadanie zdobycia sławy po trupach [dosłownie)? Zobaczcie sami. Hi¬ 
storia opowiedziana jest z nerwem i humorem, film ogląda się naprawdę w wielkim 
napięciu, a rozwój wypadków potrafi zaskoczyć, Mimo pewnego „przehollywoadzenia" 
niektórych scen i - niestety- końcówki całość ma spory ładunek świeżości i oryginal¬ 
ności, co w thrillerze, najbardziej chyba skażonym szablonami filmowym gatunku, za¬ 
sługuje na docenienie. Udział Roberta De Niro w roli nowojorskiego policjanta jest na 
pewno świetną rekomendacją; prócz niego znakomicie zaprezentowali się dwaj nie¬ 
znani. a utalentowani aktorzy - Czech Kareł Roden i Rosjanin Oleg Taktarow w roli 
„tych złych". Zwłaszcza Roden jako psychopatyczny Emil jest znakomity - przy jego 
kreacji Brad Pitt w Kalifornii to sympatyczny młodzian. Niezły jest też znany z seria¬ 
lu Frasier Kelsey Grammer jako pozbawiony zasad redaktor telewizyjnego talk show, 

Edward Burns jako strażak-śledczy do spraw podpaleń wypada nieco blado przy innych postaciach, ale za to ratuje z pożarów kobiety 
i dzieci, Na wzmiankę zasługują tez pięknie zrealizowane sceny pożarów i wybuchów (reżyser współpracował ściśle z konsultantami-stra- 
żakami, by wypadły jak najbardziej realistycznie - Edward Burns o mało nte przypłacił tego poważnymi poparzeniami). Całość to bardzo 
sprawnie zrealizowany, trzymający w napięciu film akcji, z niegiupią myślą przewodnią, podaną przy tym w taki sposób, że widz nie ma 
uczucia, że prawi mu się kazanie. Warto zobaczyć, choć co wrażliwszych warto uprzedzić, ze film należy do brutalnych. 




Steven Seagal jaki jest, każdy widzi: mistrzowska znajomość aikido, śmiertelnie poważna mina i kucyk, W swoim nowym fil¬ 
mie - o dziwo - pozbył się tak śmiertelnej powagi, jak i nieszczęsnej kitki (reżyser Andrzej Bartkowiak postawił go przed wy¬ 
borem: albo rola, albo kucyk - tak przynajmniej głosi plotka). Nasz rodak, po raz drugi zasiadający na reżyserskim foteliku, tro¬ 
chę się nauczył od debiutanckiego Romeo must die - a przynajmniej tyle, by w trakcie projekcji Exit wounds publiczność śmia¬ 
ła się w tych miejscach, które reżyser do tego przewidział. Historia jest co prawda dość sztampowa, ale tego zwykle oczekują 
miłośnicy gatunku. Seagal gra niesubordynowanego policjanta z Detroit, który wpada na trop wielkiej afery narkotykowej z udzia- 

łem skorumpowanych policjantów. Przyznać trzeba, że Exit Wounds najwyraźniej 
przełamuje zla passę Seagala - to jeden z lepszych występów w jego karierze. U bo¬ 
ku Seagala wystąpił popularny muzyk rapowy DMX (graf w poprzednim filmie Bart- 
IBrlJ kowiaka), który o dziwo też zagrał przyzwoicie. Anthony Anderson (murzyński ko- 
\ : ‘ i Ip mik, znany m. in. z roli jednego z synków Jima Carreya w Me. Myself & Irene) ja- 

' "* Ł Ir I ko niezgrabny pomocnik DMXa popisuje się typowymi dla siebie, niewybrednymi, 

„t !•-= a ' e b art k° śmiesznymi dowcipami. Film dostarcza dokładnie tego. czego można od 

' - F filmu akcji oczekiwać - dużo przemocy, dynamiczne i oryginalnie pokazane sceny 

s- rl «! walk. szalone pościgi itd. - niemniej scenarzysta nie ustrzegł się dość typowych 
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Filmy, które widziatei 


Ostatnie takie przygody 


Ostatni Mohikanin 


ląca muzyka. Daniel uay Lewis 
;gnqcy po lesie i przeskakujący rwące stru 
nenie, by w końcu wymierzyć do pędzącego 
'HiB i położyć go iednym celnym strzałem 
rusznicy 


DANIEL DAV-LEWIS 


Od pierwszych minut „Ostatni Mohikanin" 
Michaela Manna („Gorączka", „Informator"] 
wciąga widza i skłania do wspomnień czasów 
zabaw w Indian Twórcom udało się zrobić film, 
którego silą me są elekty specjalne, a wręcz 
przeciwnie: piękne, panoramiczne zdjęcia ka¬ 
nadyjskie! puszczy. Zamiast, elektronicznego ło¬ 
motu, w tle rozbrzmiewają przejmujące kom 
pozycje grupy Clannarf. Myliłby się ten. kto są¬ 
dziłby, że „Ostatni Mohikanin" to produkcja z seni 
„National Gengraphic' Wydarzenia toczą się 
niezwykło szybko, właściwie juz od pojawienia 
się napisów początkowych zostajemy poddani 
magii wielkiej jirzygody. 

Głównym bohaterem |est Nathtaniel Bum- 
po biały człowiek, którego wychowali Indianie 
z plemienia Mohikanów. Ponieważ świetnie strze¬ 
lał. nadano mu przydomek Sokole Oko Tło łii 
storyczue stanowi wojna o dominacie w Kana 
dzie między Anglią o Francją. Oba mocarstwa 


wciągnęły do konfliktu pfeoora zamieszkują 
ce nad Wielkimi Jeziorami. - nu 

za! trzymać się z daleka ot 
powierzył mu w opiekę dwe córki ai uieiskie 
go oficera. Na życie pięknych abiet czyhał rym 
czasem podstępny wódz Ir 
Podobno ekipa filmowcówlm usiala wziąć udział 

HizćI 


W obozie przetrwania, pode ns kteregn akl.n 


rzy uczyli posługiwania t tomahawkami 


wiosłowania w czółnach ID(: i' 


piat na gołej ziem, przykryty 


ndiańskim pledem). 


„Robin Hood - Książę Złodziei' 


['Ifcdbitfor you" śpiewu Brian 

ten rozbrzmiewa w tle jeil-ej z nai 

głośniejszych ekranizacji przyg; I rozbójnika z pusz¬ 
czy Sherwood. 

„Robin Hood - Książę ż l i U.i .. > 
kobudzetową produkcją z Hol zworn! Producent 
zatrudni) wielkie gwiazdy, piterie wszystkim by 
Clącego wówczas u szczytu daw ( Kevma Cent 
nera, jego oponenta zagrał świetny, angielski 
aktor Alan Rickman. W rolęlprzyjncipia iinrsd 
cy Robina wcielił się Morga! Freeman, a na sa¬ 
mym końcu, w małym epizod aojowda s:ę jeri 
na z najjaśniejszych gwiazd wielkiego ekranu. 
Nie zapomniano też o muzuce da je, opraco¬ 
wania wybrany został Miciael Kamer, który 
znakomicie wywiązał sł^jSadania 

Najważniejszy jednak jes - 1 ' 11 

cy postawili nB lekkość i po . > .. . 

dzów. Costner miał rtewiązpać swoją grą do 
awanturników granych prze i i . i, Au 
torzy scenariusza założyli,] e oglądających me 
będą interesowały realia histr . .fi ■. i n 
chodzą na ten film, by dowiedzieć się czegoś 
istotnego o Anglii za panów mm Ryszarda Lwie 
Serce. Scenarzyści doszli d" mata oryginalne 
go wniosku, że widz będzie > hcial się pn pro 
stu dobrze bawić, dlatego znaną historię tu 
pienia bogatych i dawanie bi. i u - 
zwykle widowiskowo i z hurrran Nie brak również I 
elementów politycznei pop Ewoće przyin 
cielem Robina jest Maur, | tóry przybył z mm 
z Palestyny i nie mozenadz 
skim obyczajom w chłodnej 
niem Anglii. 


wić się barbarzyń- 
i ponurej jego zda- 


Prosty przepis 


Oba filmy zrealizowano w 
go przepisu na dobre kino pr, 
ni są świetni aktorzy, szeż 


dług sprawdzone- 
godawe Niezbęd- 
gólnie ważny jest 


czarny charakter. Bohater negatywny, które¬ 
go gra Alan Rickman, skupia uwagę publiczno¬ 
ści równie łatwo jak Robin Costnera. Gwiaz¬ 
dor musi mieć u boku efektowną partnerkę, któ¬ 
ra będzie absorbować męską część widowni. 
Zarówno Madeline Stone w „Ostatnim Mohi¬ 
kaninie", jak i Mary Elizabeth Mastrantonio przy¬ 
ciągały uwagę me mniej niż pojedynki i pości¬ 
gi. Istotnym elementem są tez zdjęcia ukazu¬ 
jące piękną przyrodę: tafle ogromnych jezior, 
po których pływają czótna pełne Indian, uro¬ 
kliwe klifowe wybrzeża Anglii. 

Scenariusz musi logicznie uzasadnić wszyst¬ 
kie nieprawdopodobne historie pokazywane na 
ekranie. W przypadku obu tytułów to adapta¬ 
cje znanych powieści dla młodzieży, nie mają¬ 
ce jednak wiele wspólnego z literackimi pier¬ 


wowzorami. Są przykładem, jak trudno zreali¬ 
zować teorię w praktyce. Każdy początkujący 
reżyser wie, że film rozrywkowy musi być cie¬ 
kawy. bez zbędnych dlużyzn, zawierający wy¬ 
mienione wcześniej elementy. Rzadko zdarza nam 
się oglądać produkcje, które jak „Ostatni Mo¬ 
hikanin" i „Książę Złodziei” są milą dla oka, bez¬ 
pretensjonalną rozrywką 




























Czarni i biali 


Kino me może się obejść bez duetów. Duży 
i mały, gruby i chudy, głupi i głupszy — najważ¬ 
niejszy jest kontrast pomiędzy bohaterami. We 
współczesnym kinie rozrywkowym często po¬ 
jawia się para bohaterów, z których jeden jest 
czarny, a drugi biały. W zależności od gatunku 
filmu, scenanzyści każą im przełamywać wza¬ 
jemne uprzedzenia rasowe, początkową niechęć 


spowodowaną inna mentalnością i pochodzeniem 
społecznym lub. jak to najczęściej w komediach 
bywa. różnymi charakterami. 

Jednym z pierwszych filmów o męskiei przy¬ 
jaźni, która rodzi się pomimo różnic w kolorze 
skóry, była „Ucieczka w kajdanach” Stanleya 
Kramera. Tony Curtis UPól żartem, pół serio*) 
i pierwszy czarnoskóry gwiazdor Sidney Poit- 
ter zagrali więźniów, którzy podczas wspólnej 
ucieczki są skuci razem kajdanami. 


Z biegiem lat czarni aktorzy zdobyli silniej¬ 
szą pozycję w showbiznesie i czarno białe du¬ 
ety zaczęły częściej poiawiać się na ekranie. Na 
początku lat 80. Powstał serial kryminalny «Mia- 
mi Vice». Obok Dora Johnsona grał w nim Phil- 
lip Micbael Thomas - obiekt westchnień afro- 


amerykanek i nie tylko. Tlo społeczne i proble¬ 
my rasowe nie interesowały twórców seria¬ 
lu. Thomas został zatrudniony, by zwiększyć oglą¬ 
dalność. Jego elegancja rodem z salonu fry¬ 
zjerskiego miała poprawiać samopoczucie 
mieszkańcom Harlemu. 

Prawdziwą popularność pary «mieszane» osią 
gnęty za sprawą hitu «48 godzin* Waltera Hil- 
la Widzowie ustawiali się w 
długie kolejki, by obejrzeć przy 
gody cynicznego policjanta (Nck 
Nolte) i jego pyskatego, 
czarnoskórego pomagiera 
(Eddie Murphy u progu ka¬ 
riery) Reżyser znakomicie wy¬ 
korzystał kontrasty między 
prowadzącą śledztwo parą. 
Nolte zagrał nadużywające¬ 
go alkoholu twardego glinia¬ 
rza, Murphy byt facetem o 
podejrza¬ 
nej prze¬ 
szłości, któ¬ 
ry mówił 
językiem ulicy Biali widzowie 
dobrze się bawili słuchając je¬ 
go ciętych odzywek, czarni cie¬ 
szyli się na widok «swojego bra¬ 
ta* w głównej roli. Pomysł byl 
na tyle chwytliwy, że z powo¬ 
dzeniem wykorzystano go w 
"Następne 48 godzin* 

Równie dobry duet stwo¬ 
rzyli Bruce Willis i Damon Way- 
ans w "Ostatnim Skaucie*, Wil¬ 
lis po raz 

kolejny zmęczony życiem i słu¬ 
chaniem nieustannego gada¬ 
nia swojego przypadkowego 
pomocnika. Podobny chwyt 
zastosowali scenarzyści «Nie- 
uchwytnego*. ale rolę czar¬ 
noskórego policjanta napisa¬ 
li chyba tylko po to, by tym 
jaśniej świeciła gwiazda Ste- 
vena Seagala. 

Łatwo jest pogrupować fil¬ 
my, w których występują czar¬ 
ny i biały bohater. Pierwszy 
może być pokazywany jako 
zawsze głośny, pyskaty, a je¬ 
go biały kolega ma ponurą twarz, nieobcy jest 
mu alkohol, początkowo obaj są nieufni wobec 
siebie, ale oglądający dobrze się bawią widząc 
narastającą między mmi przyjaźń. Do tego nur¬ 
tu zaliczyć można także "Facetów w czerni* 


i «Dlugi pocałunek na dobranoc*, w którym ekra¬ 
nową parę różni nie tylko kolor skóry, ale i pleć. 

Na drugiej półce można postawić produkcje, 
pokazującego czarnoskórego policjanta, lub agen¬ 
ta jako osobnika zamożnego, inteligentnego, czę¬ 
sto poważniejszego od białego partnera, Do ka¬ 
nonu zaliczyć trzeba cykl "Zabójcza broń* Ri¬ 
charda Donnera. Mel Gibson gra osobnika 
zwariowanego, często zachowującego się 
kompletnie nieodpowiedzialnie. Jego komplet¬ 
nym przeciwieństwem byt Danny Glover - po¬ 
ważny człowiek przed emeryturą, stateczny mąż 
i ojciec. W pierwszej części cyklu G!over my¬ 
śli poważnie o dotrwaniu do zbliżającej się eme¬ 
rytury, kiedy szef przydziela mu niezrównowa¬ 
żonego partnera. Z początku nie darzyli się sym¬ 
patią, jednak w miarę upływu czasu, nabrali do 
siebie szacunku i zaprzyjaźnili się Obaj boha¬ 
terowie zostali pokazani wbrew wcześniejszym 
stereotypom. Murzyn test człowiekiem dobrze 


sytuowanym, dbającym o swoją rodzinę - ty¬ 
powy, zamożny przedstawiciel klasy średniej 
Biały to jego przeciwieństwo: niechlujny, 
mieszka sam na lodzi, manierami pasujący ra¬ 
czej do ulic Bronxu, W kolejnych częściach cy¬ 
klu pokazano, jak pod wpływem opanowanego 
starszego kolegi i jego sielankowej rodziny, po¬ 
stać grana przez Gibsona nabiera oglądy i tę¬ 
sknoty za domowymi pieleszami. 

Morgan Freeman przyzwyczaił swoich widzów, 
do wcielania się w postaci inteligentne, o świet¬ 
nych manierach, często wręcz dystyngowane. 
«Siedem* Davida Finchera opowiada o parze de¬ 
tektywów prowadzących dochodzenie w spra¬ 
wie seryjnych morderstw. Młodszy policjant o 
twarzy Brada Pitta to właściwie debiutant, któ¬ 
ry uczy się "mrocznych* reguł od starszego Mor¬ 
gana Freemana. 

Podobnie jest w przypadku filmów z udziałem 
Denzela Washingtona. Przykład tego najwięk¬ 
szego obecnie czarnoskórego gwiazdora jest 
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podawany dla odparcia zarzutów o rasizm w 
Hollywood Denzel Washington ma nienagan¬ 
ne maniery absolwenta Harvardu i nadaie te 
cechy swoim ekranowym wcieleniom, W #Kar¬ 
mazynowym przyptywie» osią scenariusza jest 
konflikt pomiędzy dowódcą okrętu podwodne¬ 
go [Gene Hackman), a jego pierwszym ofice¬ 
rem (Washington], Kapitan (uosobienie twar- 
doglowego mieszkańca południa Stanów Zjed¬ 
noczonych], chciał za wszelką cenę wykonać 
powierzony mu rozkaz, ryzykując nawet wywa¬ 
lanie konfliktu atomowego, Po przeciwnej stro¬ 
nie stanąt «pierwszy»(uosobienie liberalnych cnót). 
Twórcy chcieli nakręcić przebój dla masowej pu¬ 
bliczności. Jako taki musiał być zaakceptowa¬ 
ny przez murzyńską część widowni Jedynym 
rozwiązaniem było zatrudnienie ich idola do ro¬ 
li głównej postaci pozytywny. Podobnie rzecz 
się miała w przypadku “Kolekcjonera kości* rów¬ 
nież z Washingtonem i “Wschodzącego słoń¬ 
ca* gdzie Seanowi Connery partnerował żywio¬ 
łowy Wesley Snipes ( w pierwowzorze książ¬ 
kowym policjant byl biały). 

Polityczna poprawność nie ominęła również 
„Ściganego", Próba zdyskontowania sukcesu fil¬ 
mu z Harrisonem Fordem przyniosła produkt pt 


"Wydziel pościgowy*. Tommy Lee Jones ponow¬ 
nie wyruszył w pościg za czarnoskórym mistrzem 
walk wschodu -w tej roli Wesley Snipes. 

Snipes wespół z Woody Harelsonem w “Po¬ 
ciągu z forsą* stworzyli jedną z najzabawniej¬ 
szych czarno - białych par w historii kina roz¬ 
rywkowego. (może poprawniei byłoby napisać 
czarno - czarnych par?] Scenarzysta wykazał 
się dużą ironią wkładając w usta niebieskookie¬ 
go blondyna [jakim jest Harelsoon) słowa “je¬ 
stem czarny i jestem z tego dumny*. 

Nie można nie zapomnieć o najsławniejszym 
duecie, który stworzyli John Travolta i Samu 
el L. Jackson w «Pulp Rction* Ouentina Taran- 
tino. Obaj udowodnili, że przyczyną ich zatrud¬ 
nienia przez Tarantino, nie były zakulisowe na¬ 
ciski. a jedynie kunszt obu aktorów, 

Można zadać pytanie jaki będzie efekt 
współpracy Stevena Seagala z raperem DMX 
w najnowszym filmie Andnzeja Bantkowia- 
ka «Exit wounds*. Wydaje się jednak, że 
chodziło o sprowadzenie do kin młodych 
afroamerykanów, którzy tak jak ich 
rówieśnicy na całym świecie oczekuią od 
kina przede wszystkim dobrego widowiska. 


Tomasz Tuszyński 



% 



WYGRANIA: 


Prawidłowe odpowiedzi przysyłajcie na zamieszczonym obok kuponie do 31 MAJA 2001 

agrody otrzyma co pjątS osoba. 


0 X POMPEI 
x DEMISE 


Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych, 
które drukujemy na kuponie, ponieważ tylko podpisane 
oświadczenie upoważnia nas do wysiania Ci nagrody. 


Matka 


PKMMk 




1) często boli w zimie, 

2) twoja ulubiona gazeta, 

3) pomocnicze wyposażenie 

4) urządzenie do poruszania kursorem po ekranie monitora. 

























































































PLAŻA FUTURYSTÓW 


Czas na 
roztożenie 
ręczniczka 
i smarowanie 
olejkiem. 
Miękka tkanina 
frotte, wokót 
białogłowy, me¬ 
wy, miłośnicy 
ortalionu... 
Jeszcze to 
leżenie wyjdzie 
nam bokiem. 
Tymczasem 
jednak beztrosko 
śledzimy 
baraszkujące 
na nieboskłonie 
chmurki, 
wdychamy bryzę 
i śmiało 
patrzymy 
w przyszłość. 
Na plaży 
futurystów 
to absolutny 
obowiązek. 






Dni niepogody spędzamy w klu¬ 
bie bilardowym, albo na basenie. 
„Rano korzystają z niego przede 
wszystkim dzieciaki, a wieczorem 
pracownicy większych przed¬ 
siębiorstw." - mówi Wandzia, ra- 
towniczka na krytej pływal¬ 
ni. „Wieczorem jest naj¬ 
lepiej, bo najspokojniej. 

Wszyscy a z firm przychodzą 
tutaj się podrywać Mało 
kto pływa, a reszta się ob¬ 
macuje. Wszyscy siedzą w 
kącie i tylko się wygłupiają. 

Kiedyś przychodził ko¬ 
leś, który chciał zaimpo¬ 
nować koleżankom z pracy i sza¬ 
la! w basenie jak głupek. Nurko¬ 
wał przez cafe minuty, czym 
bardzo denerwował ratowników i 
nieraz ktoś rzucał się go ratować. 
A to dlatego, że jeśli zbyt długo je¬ 
steś pod wodą, kończy ci się tlen 
w organizmie i po prostu zasypiasz, 
a potem toniesz. 

Innym razem ratownicy założyli 
się, że poderwą jakąś laskę, która 
przychodziła na lornet z pracy. Każdy 
się przed nią popisywał. Jeden ska¬ 
kał z wieży, inny bil rekordy. 

A poza tym to nic się nie dzie¬ 
je Można popływać albo siedzieć 
na krzesełku i się nudzić. Tylko cza¬ 
sami zdarzają się poważniejsze wy¬ 


padki. Kiedyś na oseme w Palocu 
Kultury ktoś stoczył ? 10 met; 
wej wieży na plecy pływającego 
i obu trzeba było -atować. Nie pa¬ 
miętam co im sfl stało ale byli zdr 
wo połamani. 

A w Bałtyku widziano r ek na, 
O taaaaakiego. 




;nzja 

Za wydmą czają się cztery groune, 
naznaczone bliznami postacie. 
Wymachują toporami i mieczami, 
tud/iaż szyją z luków. Przybyli zbyt 
późno by skosztować zielonych ma¬ 
jowych pomidorów. Zdesantujemy 
ich w numerze czerwcowym - szu¬ 
kaj uważnie, a nie zawiedziesz się. 
Będzie krwawo i z krasnoludzkim 
przyt upem. 


MMMMMI 


Osiem zębatych kolek 
umożliwia mu swobodne 
przemieszczanie się po do¬ 
mu. „Na f 


KB 2 450Mhz, 64 
ęci i dysk 6 GB 
ze światem zapew- 


sor AMD 
MB pam 
Łączność 

fWjjjjjp 

system r 
diowy pra 

paśmie 2,' 

I^Hyć ten sterowany 
Linuxem robot? 



PORADNIK 


W wiaderku z szampanem 
chłodzi się rozgrzana do czer¬ 
woności BLACK SWHITE. Nie 
ma już przed nami żadnych ta 
jemnic. Wszystkie Chowańce 
pasą się grzecznie w zagrodzie, 
a greckie boginie donoszą 
nam - bogom, ambrozję. 
Wstrząśniętą, nie mieszaną, 
W swej wspaniałomyślności 
przekażemy wam istotę praw¬ 
dy „Jak grać by wygrać". 


17 haseł na każdą okazję. Zdra¬ 
dzamy przedpremierowe: 

- Ktoś niechlujny z niedomytą 
szyją - 6 liter, pierwsza „B" 

- Solny lub siarkowy - 4 litery, 
ostatnia „S”. 

Milej zabawy. 





Czy da oglądania filmów DVD wy- 
| stu i czy komputer 1 ? Jak podłączyć 
do niego telewizor? Ile kosz¬ 
tują zestawy kina domo¬ 
wego 1 ? Na te i inne pyta¬ 
nia odpowiemy na kilka ty- 
Jgnrini przed wakacjami. Na 
tyle wcześnie, abyś oszczędności 
przeznaczone na wakacyjny wypo¬ 
czynek mógł wydać godniej 



NA HORYZONCIE 


Głębokie blizny w piasku to śla¬ 
dy po ciężkich buciorach rewol¬ 
werowców z Dzikiego Zachodu 
Kiedy zobaczymy ich w akcji? Te¬ 
go me potrafi wyssać z fussów 
nawet sam Wielki Destro. Na ra¬ 
zie podajemy cybertalerzykową 
wersję demo. a za miesiąc. Może 
nawet fotoreportaż z rancho An¬ 
tonio Banderasa'? 


magazyn cyber niekulturalny 
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UW AB A! Gra GIAKTS PL za 29,90 III 





0ry9 irialna 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIZ PI RA TY! 


Kartonowe 
pudełko , 
w którym 
Jjo złożeniu 


Magazyn 
z ciekawymi 
informacjami 
wkładkami 
do płyt 


Dwie płyty CD z gry 
EIA/MTS po polsku 


Clłckt 

fi/E 


Wirtualne 
imperium Gier 

tono 

tittfn/Ąjry. ixfj.pt 


idea sprzedawania oryginalnych gier opracowanych pa polsku w cenie ćB.BtJ Jest szalona. Zwłaszcza r że w naszej serii nie ma 
miejsca na gry stare . czy słabeTylko aktualne hity polecane przez fachowców z prasy I z serwisów internetowych. Taką grą Jest 
Giants. Jedna z najwyżej ostatnio ocenionych gier * zapewniająca wymarzoną rozrywkę. pełną akcji I humoru. Poprzyi naszą 
szaloną ideę niewiarygodnie tanich oryginalnych gier. Już 8 maja kup swój własny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 


E\TRA GRA powraca - szukaj orf B maja w dobrych punktach z prasą 





























www nintendo.com 


www. stworki .com pi 




Ciąg dalszy twojego zadania , zostań najlepszym 
trenerem Pokemona na świecie . 


JOHTO 


całkiem nowy świat Pokemonów 
Znajdziesz tu nowe rodzaje ataków i różne rodzaje Pokemonów 
do trenowania i zbierania. 

Wbudowany zegar w grze symuluje rzeczywisty czas , 
ponieważ niektóre Pokemony żyją w nocy a niektóre są aktywne 

w dzień . 

Złota i Srebrna edycja gry jest w pełni kompatybilna z Edycjami 
Żółtą , Czerwoną i Niebieską . 


Dystrybutorzy: 

Lukas Toys Sp.z.o.o., 
PL 53-031 Wrocław 
Optimus SA, 

PL 33-300 Nowy Sącz 


(Nintendo 

























































